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Kača smo pre nepunih godinu da- 
na 1 1 redakciji podeli da razmišljamo o 
jednom posebnom izdanju koje bi u 
celini bito posvečeno kučnim računari- 
ma. nismo ni slutili Sta se sve nalazi na 
drugom kraju /itllja koji smo time na- 
meravali da polpalimo. ..Računari u 
vašojkuči". koji su se pojavili na tržištu 
prvin dana januara. p/anuii su u tiražu 
od 50.000 primaraka. a mala ..galaksi- 
ja " izrasla je preko noči u nas nacio- 
nalni računar. I ne samo to. Računari 
več mesečima ne siiaze sa stranica 
Stampe i programa radija i televizije, a 
pored nekoliko računarskih naslova 
- -n več nalaze u tz/ozima knjižara. 


- mala redakcija i mala grupa spoljnih 


nju da sa njim izademo pred čitaoce 
onda kada smo to želeli, ali smo redak- 
cijske poslove okončall znatno ranije 
nego Sto je naSa Stamparlja. zbog ne- 
dostatka papira. bila u stanju to da 
prihvati. To. nravno, ne znači da pred 


Slovenci su 


izdavači najavljuju joS , 

' su pokrenuli več dva specgali- 

i ..Galaksije". 

. robudio je. ha- 
rem na rečima, i domaču elektronsku 
industrllu. koja do pre nekoliko meseci, 
smatrajuči da smo prev/Se siromaSniza 
to. o kučnim računarima ni je želela čak 
ni da razmišlja. Uz ..galaksiju". JoluB" 
i varaždinskog ..galeba", originalne ra- 
čunan najavljuju ! **-“ *•- 

strija. Iskra-Delta i 


slednjeg dana. Članak o računaru OL 
napisan je ponovo nakon Sto su u 
redakcijo prispeli prvi realni prikazi ne- 
posredno pred ulazak izdanja u 
Čitav taj neplanirani vremenski po- 
ustovto je i izvesne promene u več 


, r SiV-a. koji. praktično. 

kučne računare joS uvek drži pod za- 
branom. To je razlog viSe da domačoj 


industriji čv 
čunarsku it 


i revolucijo uostalom. može- 
mo ostvariti samo ako budemo imaii 
domači računar. 

I sama redakcija je, ruku na srce. 
pomalo Izgorela na vatri koju je zapaii- 
ia sopstvenim rukama. Akcija sa raču- 
nanim ..galaksija" uvela je u redakciju 
vanredno stanje, koje traje večmeseci- 
imi, tastature. Stampana kola, 


ograničenom prostoru pojedine nago- 
veStene rubrike i priloge morali smo da 
odložimo za sledeči broj ..Računara". 
Izostao je. izmedu ostalog, i najavljeni 
umetak ; taj prostor, sa standardnim 
..prelomom", ustupiii 
broju tekstova koji če, 
odgovarati ukusu večh 
zlog za sve ove promene blo Je 
povečan priliv oglasa, za koje se nada- 
mo da nikako nisu ..nužno zlo" nego 
specifične informacije čiji značaj nije 
za podcenjivanje. 

Ako ovtm izdanjem nismo u svemu 
zadovoljili svačiji ukus. molimo vas za 
strpljenja: pripreme ..Računara 


e, verujemo. viS 
iine. Dodatni ra 


3" več su uveliko u 


ma. Epromi, 
čipovi. . . n 


1u krajem septembra) i 
.... 'Ujemo, pored ostalog 
i one priloge koji su po vašem 

• ' rebalo da nadu — ' 

iji koju upravo i 


, — v r -..jva. To je 

malo usporilo pripreme ..Računara 2". 
Na ovom specijatnom izdanju. osim 
toga. radi veoma skromna ekipa ljudi 


4/ računari u Jugoslaviji 


Ovogodišn/i Sajam tehnike u Beogradu, koji je 
trajao od 22. do 26. maja, protekao je, više nego 
Ijedan pre njega, u znaku kučnlh I, naročilo, malih 
poslovnih računara. U hali 1, na ogromnom 
iz/ožbenom prostoru, moglo je da se pogleda i 
proba obilje domačih i stranlh mini i 
mlkroračunara, kojlh, na žalost, i dalje nema u 
prodavnicama. Sa posebnim uzbuden/em smo 
očekiva/l da vidimo da II je (i kako) domača 
elektronska industrija reagovala na „ provokaclju “ 
zvanu računar „ galaksija “. U nezva ničnim 
razgovorima s a zva ničnim licima na štandovima 
pokušali smo da saznamo nešto više o planovlma 
domačih proizvodača računara i modellma u koje 
se u/ažu največe na de. 

Jugosiovenski računari, nije bilo teško zaključiti, nisu u pravom 
smislu ..kučni". Dimenzije su im. doduše. najčešče takve da 
sasvim lepo mogu da se smesle na vaš radni sto. mogučnosti 
dovoljne za sve (pogotovu kučne!). primene. ali sve to po ceni od 
koje vas odmah zaboli glava. Naši proizvodači su. dakle. najviše 
okrenuti firmama koje bi želele da se kompjuterizuju plačajuči 
ovaj tehnološki napredak u dinarima: maloprodaja interesuje sla- 
bo koga (za maloprodaju. naravno, trebaju i posebne dozvole) i 
to najpre zato što je u našim uslovima teško realizovati veliku 
i jeftinu seriju. 

Šta sprema Ei 

Obiiazeči haiu 1 u smeru kretanja kazal jke na časovniku. naišli 
smo najpre na štand Tovarne Meril. Ona prodaje poznate Kopa 
terminale, koji su u poslednje vreme postali standard u mnogim 
računskim centrima. Ništa za nas, reklo bi se. Ali. na štandu je 
izložen i domači računar PMP. koga se ne bismo postideli ni na 
svetskom tržištu. Imaii smo zadovoljstvo da porazgovaramo sa 
Marijanom Miletičem koji je. zajedno sa kolegom Brankom Jevti- 
čem. konstruisao PMP. računar koji, kako čemo videti, ima j 
najmočniju programsku podršku od svih kučnih modela. Ovaj I 
kompjuter je. naime. zasnovan na mikroprocesoru TCT 11, koji 
predstavlja POP 1 1 računar u ma/om. Operativni sistem je takav da 
s vi programi pisani za PDP računare bez ikakvih problema rade i 
na PMP-ju. A poznalo je da PDP računara ima ogroman broj. da 
se koriste bezmalo u svim računskim centrima u svetu kao 1 
centralne Hi periferijske jedinice i da. kako reče Marijan Miletič, on I 
lično poklanja jedan primerak svoga računara onome ko navede 
jedan programski jezik koji im nije prilagoden! ROM računara I 
PMP ima svega 2 KB i u njega je smešten samo kratki program 1 
koji učitava u RAM operativni sistem sa jedne od disketa. RAM u 
osnovnoj konfiguraciji ima 64 kilobajta, ali se. obzirom da je TCT j 
1 1 šesnaestobitni procesor, može praktično neograničeno proširi- 1 

Kako stoji stvar sa cenom? Centralna jedinica računara košta 
150 hiljada dinara. a svaka disk-jedinica po sto. Složičete se sa 
nama da ova cena. kada se uzme u obzir ono što se dobi ja, nije 
velika, i da m strani računari. uz carine, ne bi koštali manje u 
odgovarajučoj konfiguraciji. Na žalost, postoji jedno ali PMP ne , 
može da se koristi bez terminala a termina/, zavisno od mogučno- 
sti. može da košta 30—70 starih miliona! Utešiia nas je jedino 1 
tvrdnja Tovarne Meril da rade na integralnom video delu za I 
televizor i posebno j tastaturi, koji če. ukoliko ispitivanje tržišta 
koje je u toku da povoljne rezultate, učiniti PMP pristupačnim ] 
širim krugovima korisnika. 



Računar ..galaksija": tako Je 


prva serija od 300 komada 
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našeg računara nlje 
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Ate obrativši. možda i neopravdano. dovoljno pažnje Digitrono- 
vom štandu. slig/i smo do s/edečgg iz/agača — EI-Honeywell. 
Naša zurba nije bila neobična — ..Politika" Je nedavno donela vest 
da če El uskoro izbaciti na tržište prvi (svi koristimo taj epiteli/ 
kučni računar pristupačan svakome. Čim smo videli da na štandu 
nema gužve. znali smo da na njemu nema ni tog računara. Tačno 
tako — El je izložio več dobro poznati Honeywell 6/10. Ovaj 
računarje zasnovan na Honeyvvell-ovom mikroprocesoru LSi 6 ko ji 
se, radi kompatibilnosti, može dopuniti čuvenim Intelovim 8066. 
Korisnička memorija od 128 kilobajta može da se prošir uje do 512 
Kb. dok su na asinhroni komunikacioni port priključene dve 
disk-jedinice po 650 Kb. Oni koji žele da obraduju veče količine 
informacija mogu da dodaju VVinchester masivne diskove po 20 
Mb. Stampač se naknadno dokupijuje i može biti 132-kolonski 
matrični (100 karaktera u sekundi) iii sa iepezom — 30 karaktera u 
sekundi. Za cenu ovakve konfiguracije se nismo raspitivali — 
smatrali smo da vas neče interesovati. 

Od , .galeba" do „orla" 

A ta sledečem štandu smo ugledali dobro poznati računar 
(Apple II) i dobro poznatog kolegu (Julija Makaneca mtadeg). Pošli 
smo. jasno, do štanda Velebita. Čitaocima ..Galaksije" je. svakako, 
poznalo da su Varaždinci pre tačno godinu dana (. . Galaksija ' ' broj 
135) izbaciti na tržište seriju od 40 računara ..galeb". Ovaj 
računar, zbog predugog razvoja i unekoliko zastarele koncepcije 
ko ju je dopunila veoma visoka cena 90.000 dinara. nije zaživeo na 
tržištu i, po svemu sudeči. pripada prošlosti. A /o. ..galebov" 
naslednik koji se zove .. orao " treba uskoro da uzleti i zauzme 
mesto na našim stolovima. „ Orao" je logičan nastavak ..galeba" i 
delo je istog konstruktom — Mire Kocijana. Zasnovan je na 
mikroprocesoru 6502 i poseduje ROM od 16 i R\M od 6 Kb koji mo- 
že dalje da proširuje. (Sve ove informacije su dobijene u nezvanič- 
nom razgovoru, šlo znači da neke od njih mogu i da se promene) 
Kao periferijske jedinice koriste se standardni crno-beli televizor 
na kome računar kontrol iše finu grafiku sa 256x128 tačaka i 
kasetofon, ali pošto ji i RS 232 pori za dalja proširenja. a u računar 
može da se ugradi i disk-interfejs. Bejzik bi. obzirom na pristojan 
kapacitet ROM-a. trebao da bude vrlo dobar i dopunjen grafičkim 
rutinama (črtanje krugova itd.) ali, kako izgleda. ne i asemblerom 
koji bi omogučio jednostavno pisanje mašinskih programa. 

..Orao" če, izgleda. koštati koliko i ..galeb" — oko 9 starih 
miliona. Može li. kao takav, da konkuriše Spectrumu koji se 
prodaje preko malih oglasa i, za duplo manje novca, nudi 
enormno programsku podršku? Na to pitanje mi je teško odgovo- 
riti: kakav god bio ..orao" je ipak naš računar. ..Velebit" jasno 
pokazuje da smatra da je njegov novi računar maksimalno 


konkurentan — izradeno je 1000 štampanih ploča. što je za naše 
prilike ogromna serija. Medutim, na sajamskom štandu još nema 
prototipa ni prospekata: izgleda da razvoj „orla " (pogotovu 
n/egovog sottvera/ /oš nije završenl 

Očeku/uči ..orla", ostalo nam je samo da pogledamo Apple II 
računare. Velebit če več u trečem kvartalu ove godine proda- 
vati poznati Apple /te, koji če. sa jednom f/opl-disk jedinicom, moni- 
torom i štampačem Epson MX 100 ili FX 80 koštati nešto ma- 
nje od 100 starih miliona. S obzirom na močnu programsku po- 
dršku koju Apple ima. čini nam se da za mnoge Škote pred- 
stavlja prilično zanim/jivu alternativa 


..Partner" i „lola 8" 

Iskra Delta je i ove godine iztožila poznati Partner. Radi se o 
poslovnom sistemu koji je zasnovan na mikroprocesoru Z80A. 
opremljen sa 128 Kb korisničke (RAM) memorije. jednom disk 
jedinicom od 1 Mb i V/inchester masivnim diskom od 10 Mb. 
Tastatura je odvojena od centralne jedinice (veza se ostvaruje 
preko kabla), na kojoj se natazi i crno-beli monitor koji omoguča- 
va ispisivanje 80 znakova u svakom od 24 reda. Pošto je ostvarena 
CP/M kompatibilnost. Partnerovim korisnicima su na raspo/aga- 
nju mnogobrojni programski jezici, ali izgleda da su mnoge firme 
zamteresovane samo za računar koji če izvršavati odredene 
knjigovodstvene pošlo ve. Za njih se Partner isporučuje bez 
programskog jezika i opremljen samo potrebnim programom. 
Cena računara u standardnoj konfiguraciji koja uračurava i TRS 
štampač i jedan programski jezik iznosi 330 starih miliona. 

Završavajuči krug. stigli smo do kompjuterskog štanda ..Ive 
Lote Ribara " sa desetak računara lola 8 na kojima su zaintereso- 
vani mogli s/obodno da rade. Lola 8 je prisutan več dve godine i 
polako (nadajmo se i sigurno) krči put ka tržištu. Operativni sistem 
računara je definitivno završen. Odreden broj primeraka tole 8 ie 
več našao svoje mesto u školama, a njima se pridružio i računar 
koji su na ovogodišnjem republičkom takmičenju u programiranju 
osvojili učenici beogradske Matematičke gimnazije ,. Veljko Vlaho- 
vič". Na sajmu je održano i Sa vezno takmičenje. koje se nije baš 
slavno završilo: učestvovale su tri ekipe (Beograd, Novi Sad i 
Zagreb), kojima su nadležni na sajmu u 18 časova jednostavno 
isključili struju i tako obrisali programe koji su trebali da budu 
pisani još čitav čas! 

Tri nova domača kučna računara ..galeb". ..galaksija" i PMP — 
predstavljaju. bez sumnje, bogatu konstruktorsku žetvu. Nove 
..prve domače" računare najavliuju i Elektronska industrija, Iskra 
Delta i Slovenijales. Bito bi nam drago da se porodica YU 
računara još više prošir i — možda čemo po broju modela uspeti 
da prestignemo Englezel — ali bismo, iznad svega. voleli da se 
barem jedan od njih pojavi u knjižarama, robnim kučama i. 
razume se. našim domovima. Plašimo se da i ove godine. sa 
padom zavese na sajamsku priredba ne zaboravimo i na si-e 
sjajne planove do sledečeg — sajma. 

Dejan Ristanovič 
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Pismo iz 
Slovenije 


SLOVENAČKI RAČUNARSKI BUM 

Ono šlo se sada dešava u Sloveniji mogli 
bismo da okvaliflkujemo kao „ kompjuter - 
skl bum". ProšJo je više od godlnu dana 
od kako je slovenački mesečnIK SUPER- 
PIP počeo da objavljuje prve skromne 
priloge sa područja savremene elektroni- 
ke. Ali svet se menja, potrebe ras tu, a I 
želje mladih za kompjutersklm znanjem 
s ve su vede. Zato ni/e slučajnost šlo su 
to m problematlkom počeli da se bave i 
drugi slovenački listov! / revije. 

Neuobičajeno u svemu torne je što su se ovih 
dana na slovenačkom novinskom triištu. koje i 
nije oso bito veliko, pojavile jed na za drugom dve 
računarske revije: BIT. koji če od sada iziaziti 
jedanput mesečno, a izdaje ga ..Ljubljanski dnev- 
nik i posebno ..Teleksovo" izdan je MOJ Ml- 
KRO. ..Tačku na i" dodali su ..Radio študent" i 
ZOTK (Savez organizacija za tehničku kuituru) 
Slovenije sa PROGRAMSKOM KASETOM. na 
kojoj se naiazi 10 programa za kučni računar 
Sinclair ZX SPECTRUM. Programi su isključivo 
rad domačih autora. koji su se predstavili javno- 
sti 6. juna ove godine na konterenciji za štampu 
u Cankarevom domu u Ljubljani. 

Mladi su to momci. mladi kao što je mlad i 
razvoj računarstva kod nas. i zato mislim da če 
biti pošteno da navedem i njihova imena: Žiga 
Turk. Matevž Kmet. Darko Vovk. Tomaž iskra. 
Dragan Vidic. Primož Jakopin. Janez Kanič. An- 
drej Vibtelič i Dean Mozetič. Dva programa su 
takozvane igre, a jedna od njih. KONTRABANT 
(avantura-krijumčarenje) ima sva obeležja doma- 
čeg ..folklora". Ciij ove igre je nabaviti kučni 
računar, koji. na žalost, još uvek mora da se 
kri/umčari. Kompjuterska igra KONTRABANT je. 
u sušilni, putovanje po Jugoslaviji i zato je. kažu. 
dosta teška. Da bi se nagradio trud najboljih i 
najistrajnijih ..igrača", obezbedeno je nekoliko 
primamljivih nagrada, medu njima i INTERFACE 
1 ZX Spectrum. Tačne propozicije če biti obja- 
vljene na kompjutersklm stranicama slovenačkih 
listova. 

Možda čemo ipak imati sreče, kažu mladi iz 
Slovenije. Sreča da do kučnih računata ne 
moramo više da doiazimo - kršenjem zakona. 
Naime. Savez socijalist/čke omladine Slovenije 
(ZSMS) uputio je saveznom i republičkom tzvr- 
šnom veču predlog da se dozvoli uvoz kučnih i 
džepnih računata. Ako želimo da se oslobodimo 
kompjuterske nepismenosti, za šla se zauzima i 
ZSM Slovenije, potrebno je da svi mladi, od 
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osnovne škole pa dalje, dobiju osnovna računar- 
ska znanja u vaspitnoobrazovnom procesu. U 
tom procesu trebaio bi da učestvuju zavodi za 
školstvo. komiteti za obrazo vanje i vaspitanje i 
druge obrazovne institucije. 

Jugoslavija je jedna od retkih zemalja u 
kojima je uvoz kučnih i džepnih računata laktički 
onemogučen. Kada bi se Učni računati svrstaii u 
predmete široke potrošnje, bio bi omogučen 
uvoz i. što je još važni je. njihova konsignaciona 
prodaja. Ako torne dodamo i razvoj domače 
proizvodnje ličnih računata (koji. doduše. ne 
mogu da konkurišu stranim računarima ni po 
ceni ni po snazi). to bi več bio ogroman korak 
napred. Savezni sekretarijat za spoljnu trgovinu 
obznanio je da je u toku rad na izmenama i 
dopunama Odiuke o usiovima pod kojima tizička 
lica mogu uvoziti i primati odredene predmete iz 
inostranstva. Da II če se nešto promeniti u 
tretmanu kučnih računara? 

U iskri obečavaju da če se več ove jeseni na 
tržištu pojaviti prvi kučni računan' HR-84 domače 
proizvodnje — prvih 500 kompjutera. iz serije od 
2.500 komada. Do tada bi iskra trebaio da 
okonča i pregovore oko konsignacije Sinclairo- 
vih računara. 

Sasvim mali broj Sinclairovlh računara ZX81 
Iznela je u maju na tržištu i Mladinska knjiga iz 
Ljubljane. Medutim. to su računati koji imaju 
svega IK RAM-a. što znači pola kucane stranice 
naredbi. pa zato stoji pod znakom pitanja njego- 
va upotrabijivost za osnovne i srednje škole. Bilo 
kako bilo. možda su to ipak prve svetle tačke na 
horizontu računarske pismenosti kod nas. ipak. 
jedno je sasvim sigurno: mladi imaju i dovoijno 
energije i dovoijno znanja da iznesu kompjuter- 
sku revoluciju. ali. na žalost, za sada manje-više 
samo kao samonikli entuzijasti. 

I baš zbog toga možemo da smatramo prvu 
slovenačku kasetu sa prvim domačim programi- 
ma za značajan dogadaj. za hrabar i pohvalan 
čin. utoliko pre što je softverska redakcija Radi- 
ja-študent mlada — o/ormljena tek ove godine. 

Ti raž kasete je 2.000 primeraka. cena 700 
dinara (što je malo ako imamo u vidu da se u 
inostranstvu za jedan program plača od 5—7 
funti). Najvažnije u svemu je da oni za jesen 
pripremaju. kao što su obavestiii na konterenciji 
za štampu, novu kasetu sa područja obratovanja 
u saobračaju. Dakle. prva siovenačka tasta — 
nije i poslednja. 

Kristina iskra 


Sajam u los Andelesu je osnovan još 
davne 1976. Njegov osnivač je Džim Voren 
(Jim VVarren) — bivši hipik, urednik nekoli- 
ko kompjuterskih časopisa, naslavnik ma- 
tematike. i, na kraju, doktor kompjuterskih 
nauka sa čuvenog Stentord univerziteta 
blizu San Frančiška. On je. pošto je dobro 
poznavao situaciju u Silicijumskoj dolini 
(južno od San Frančiška, nekad čuvena po 
šljivicima i suvim šljivama. a danas Centar 
svetske moderne tehnologije), gde se 1976 
puno toga dogadalo u vezi sa kučnim 
računarima. odlučio da organizuje skromnu 
izložbu. Ali, več prve godine interes je 
premašio sva očekivanja i mala izložba je 
prerasla u sajam. 

Džim je uvek bio široke ruke i nije 
odbijao nijednog izlagača — uvek bi se i za 
najmanju (irmu ili pojedinca našao neki 
kutak. Priča se. tako. da osnivač APPLE-a 
Stiv Džob (Steve Job) nije imao nekolike 
stotina dolara da 1977. plati za izložbeni 
prostor, ali Džim ga nije odbio, več ie 
pristao da čeka na novac. Tako je Apple-a 
predstavljen javnosti. Znamo šta se kasniie 
dogodilo sa ovom kompanijom. No, Džim je 
prošle godine prodao sajam, jer kako kaže. 
nema više onog zadovoljstva kao prvih 

Poseti/aca s ve više, ali 
nema varnica 

Kako je ove godine bilo u San Franči- 
šku? Na žalost, nema više malih izlagača 
koji iznanaduju velikim idejama — sve 
same velike kompanije. a medu njima goto- 
vo polovina izdavači časopisa i knjiga. Kako 
piše novinar dnevnog lista San Frančiško 
Kroniki (San Frančiško Chronicle). ..poseti- 
laca sve više, ali nema varnica'' Naravno, 
vodeči IBM i APPLE zauzimali su najviše 
prostora. Apple, koji ove godine troši 15 
miliona dolara na promociju Mekintoša 
(kakva razlika u odnosu na onih nekoliko 
stotina dolara iz 19761). izložio je četiri 
metra visoki ..Mek" na čijem su se velikom 
ekranu slikovito pokazivale mogučnosti 
ovog računara. Bilo je i nekoliko starih 
modela Apple ll/e i Lise. ali na njih niko nije 
obračao pažnju. 

IBM-ov izložbeni prostor bio je najviše 
posvečen novom PC junioru, uz stariji PC 
kompjuter. ali je posetioce ostavio prilične 
ravnodušnimi Dobri poznavaoci tržište 
tvrde da se on slabo prodaje (vaš dopisni!' 
je obišao više radnji u Kaliforniji i dobio je 
isti utisak). Od ostalih novosti sa sajma je tc 
da je OSBORNE, posle bankrotstva. ponovc 
oživeo (njegov osnivač Adam Osborne je 
smenjen — sada vodi jednu softverski 
kompaniju). Interesantan je bio i Stanc 
japanskog nacionalnog Mikao udruženja — 
oni su prikazali najnovije proizvode japan 
skih kompanija. 

Sa knjigama i časopisima nastupilo je 
mnoštvo izdavača. Dosta interesovanja iza 
zvala je i humoristička knjiga ..Mrzirr 
kompjutere' (I hate computers). Svaki ra 
čunar, kao i u Evropi, prati po nekolike 
časopisa. ..Mekintoš" ih sada ima več dv< 
(Mackvord i St. Mac), a izdavači najavljuji 
još pet novih. 

I pored visoke cene ulaznica (12 dolara] 
sajam je poselilo preko 40.000 entuzijasta 
Na američkim sajmovima se. uzgred. upo 
redo održavaju i besplatni seminari, kojim; 
može prisustvovati svaki posetilac. Na nji 
ma govore najpoznatija imena iz ovog po 
dručja i može se naučiti dosta toga. 


na zapadu 
nista novo 


Računari u s ve 


U proleče svake godine na zapadnoj obali Amerike održava se nekoliko sajmova za kučne računare na 
kojlma se najbolje može videti koji vetrovi duvaju u llčnoj Informatlcl. Vaš dopisnik več sedam godina 
napravi bar jedno putovanje preko Atlantika da vid! nove proizvode I trendove. Tako je bilo I ove 
godine. Posetili smo najstarljl sajam te vrste, IX West Coast Computer Falre u San Frančišku, I sajam 
Comedex (zatvorenog Upa) u Los Andelesu. Dok je prethodnlh godina bilo Iznenaden/a i uzbudenja na 
pretek, prošte, a pogotovo ove godine, o vi sajmovi su počeli da gube svoj tradicionalni šarm. Od kako 
su poslednjih godina velike mu/tinaclonalne kompanlje zavladale ovom Industrljom, nema više genljalaca 
koji če u svoj garaži napraviti novi računar III u študentsko j sobici sestaviti softverski program koji če 
se prodati u 100.000 primeraka. Da H sta rimo Hi smo prevlše romantični? 



Na visoko j noži Tridesetdvobitni Macintosh, 
svega oko 2.500 doiara 


kompanije Apple i čitave američke Učne informatike. koSta 


Računari, telegrafi i . . . 

Sajam u Los Andelesu je drugačijeg 
■araktera — trebalo bi da bude samo za 
:ude iz kompjuterske industrije. Medutim. 
*o god je bio raspoložen da plati 25 doiara. 
:obijao je bedž sa natpisom ..gost izlaga- 
ia" koji mu je otvarao vrata u dvoranu. Uz 
oko 350 manjih izlagača, bili su prisutni i 
svi računarski džinovi IBM. APPLE. RADIO 
3HACK, DIGITAL. Uz dve britanske (Acorn i 
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Memotech). bilo je, takode. i nekoliko ja- 
panskih kompanija. Najviše prostora zauze- 
la je sa svojim računarom džinovska kom- 
panija ATT (American Telephone and Tele- 
graph) koja ima skoro monopol u Americi 
na telefonsku i telegrafsku mrežu (za razli- 
ka od mnogih zemalja u svetu, ovde je to u 
privatnim rukama — samo je poštanska 
služba u državnim). 

Pojava ove kompanije na tržištu računa- 
ra predstavlja prvorazredno iznenadenje. 
Možda če od toga zaboleti glava mnoge 
proizvodače — ne toliko zbog samog raču- 
nara koliko zbog velikih (inansijskih sred- 
stava koje nameravaju da ulože u publicitet 
i propagandu. I pored svih pokušaja. japan- 
skoj industriji još uvek ne polazi za rukom 


da zauzme iole značajniju ulogu na tržištu. 
Sada su uveli novu taktiku — neki njihovi 
računari se prodaju pod imenima RADIO 
SHACK COMPAO, jer ih oni proizvode jefti- 
nije od Amerikanaca. Na tržištu periferijske 
opreme, posebno štampača i disk jedinica, 
Japanci vode glavnu reč. Posle pobune 
koju je ovde doživeo Acorn BBC (ali to je 
prošlo), najpoznatija britanska kompanija 
ne postiže neki veči uspeh. Acorn se proda- 
je školskim institucijama, ali dosta slabo, 
jer je sa cenom od oko 1.000 doiara previše 
skup. 

Ove godine. dakle, dosta razočarenja. 
Sledeče če. možda. biti bolje. 

Ande! ko Zgorel ec 




Evolucija mozga od dinosaura do kompjutera 

u susret 
superinteligenciji 


Zamislite tiranosaura reksa. najmočnijeg 
medu dinosaurima, kako se osvrče oko 
sebe u bujnoj prašumi jednog davnog sve- 
ta Visok je dva sprala: bedra mu se nadi- 
maju od snage; u njegovim razjapljenim 
čeijustima bleska nekoliko redova zuba 
oštrih kao brijač: on je jedna močna mašina 
za razaraje. Ali u njegovoj ogromnoj lobanji 
smeštan je majušan možak. On je glupa 
životinja. 

Dok se mrak spušta. jedno malo. dlaka- 
vo stvorenje izlazi iz svog skrovišta, gonje- 
no ljutom gladu, i kreče oprezno u okolno 
šipražje po svoj obrok črva i insekata. Tog 
trena ogromna telesina tiranosaura zamra- 
čuje nebo: njena senka pada na malu 
životinju i ova žurno beži tražeči spas. 

To stvorenje je jedan od prvih sisara na 
Zemlji. Ono nije impozantna borbena maši- 
na. ali je intelektualni džin svoga vremena; 
ono je najinteligentniji oblik života koji se 
razvio na planeti do tog perioda. Srazmer- 
no težini svog tela, ono je 5 puta pametnije 
od tiranosaura. a 20 puta pametnije od 
biljojednih dinosaura kojima se tiranosaur 

Zašto je taj rani sisar bio toliko pametniji 
od dinosaura? Niko nema po uzda n odgo- 
vor. ali verovatni razlog je taj što je on tada 
imao male šanse na uspeh, a pritisci pod 
kojima je živeo nametali su potrebu velike 
inteligencije u borbi za opstanak. Malo 
stvorenje mora da je bitisalo u stanju 
neprekidne strepnje. krijuči se preko dana i 
tragajuči noču za hranom pod mučnim i 
neizvesnim okolnostima. Bes po močno, mo- 
ralo je da živi od svoje pameti. 

Mada su se sisari i dinosauri medusob- 
no veoma razlikovali, oni su bili rodaci. jer 
su poticali od iste lože drevnih reptila. 
Drevni repitili, sa svoje Strane, razvili su se 
iz amfibija, a amfibije su potekle od riba. 
Svi ti oblici života — ribe. amfibije i reptili 
— bili su relativno neinteligentni, a i njihovi 
potomci ostali su takvi sve do danas. Ali 
sisari su bili drukčiji: priča o evoluciji 
inteligencije u stvari je njihova prida. Poja- 
va sisara označila je prvi veliki korak u 
evoluciji mozga. 

Gospodari planete 

U početku. sisari — iti. tačnije rečeno, 
reptili nalik na sisare. dakle jedan prelazni 
oblik — bili su svirepi, mnogobrojni i 
strahovito uspešni; u stvari, pre 250 miliona 
godina oni su bili dominantan oblik života 
na kopnu. Ali kasnije. iz nekog razloga, 
opali su u broju i veličini i potonuli u lamu. 
dok su ih dinosauri nasledili kao gospodari 
planete. 
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Sisari su ostali potčinjeni vladajučim 
dinosaurima više od 100 miliona godina. 
promenivši se vrlo malo tokom tog dugog 
intervala. A onda. otprilike 70 miliona godi- 
na unazad. klima na Zemlji počela je naglo 
da se menja, i dinosauri. ne više u harmoni- 
ji sa svojom životnom sredinom. postepeno 
su iščezli. U roku od svega nekoliko miliona 
godina potpuno su nestali. Sisari. sada 
odjednom nesputani. uselili su se u životne 
prostore koje su upraznili mrtvi dinosauri i 
rascvetali se u čudesno mnoštvo raznovr- 
snih oblika. Neki su se opredelili za vazduh 
i postali letači; drugi su se vratili moru i 
postali kitovi i delfini; treči su ostali na 
šumskom tlu; a jedna grupa se uspentrala 
na drveče da bi postala preteča majmuna i 
čovekolikog majmuna. 

Poput njihovih srodnika koji su istraživa- 
li i osvajali druge životne prostore, ovim 
životinjama nastanjenim na drveču bile su 
potrebne specijalne telesne odlike koje čc 
ih opremiti za taj novi život: ruke za dohva- 
tanje grana. na primer, i binokularan vid za 
procenjivanje razdaljine od grane do grane. 
Tokom vremena, te odlike su evoluirale. Ali 
Stanovnik drvela morao je da ima veči i 
bolji možak. Kad je skakao s jedne grane na 
drugu bio mu je potreban brz. precizan 
kompjuter u glavi za kombinovanje faktora 
razdaljine. brzine vetra, pokreta grane i 
ravnoteže tela. A izračunavanje je moralo 
da bude obavljeno u magnovenju, jer bi 
svaka pogreška bila plačena smrču ili te- 
škom povredom. Tom prirodnom kompjute- 
ru — mozgu — bila su potrebna prefinjena 
mentalna kola za obavljanje neophodnih 
proračuna, a bila mu je potrebna i velika 
banka memorije za skladištenje rezultata 
bivših iskustava u vazdušnim manevrima. 

Drevni sisari. koji su živeli na šumskom 
tlu. posedovali su jednostavniji možak bez 
tih izvanrednih kvaliteta. Ali još jednom 
zakon opstanka najsposobnijih stupio je u 
dejstvo. Zahvaljujuči malim varijacijama od 
jedinke do jedinke koje se dešavaju u 
svakoj populaciji, neke životinje su posedo- 
vale nešto bolji možak od drugih; te životi- 
nje su imale veče šanse na opstanak. 
prenoseči svoju superiorniju moč mozga na 
potomstvo: dok su one koje su bile u 
manjoj meri obdarene tim mentalnim odli- 
kama pokazivale sklonost da nestanu u 
ranom dobu. i njihovi geni su iščezli iz 
populacije. 

Dejstvo selekcije 

Pod dejstvom prirodnog odabiranja mo- 
žak Stanovnika drveta poboljšao se i u 
pogledu kvaliteta i u pogledu veličine; 
istovremeno. njegova manuelna spretnost i 
oštrina vida nastavili su da se razvijaju. 
Nakon 40 miliona godina neprekidnop po- 
boljšavanja tela i mozga, potomci prvog 
Stanovnika drveta postali su nova vrsta 
stvorenja. Ta nova stvorenja bila su maj- 


mun — i njegov rodak. pračovekollki 
majmun. 

Majmun se nije mnogo promenio od tog 
vremena do danas; njegova je priča bila 
završena. Ali evolucija čovekolikog majmu- 
na se nastavila. Postao je veči i teži, i sišao 
je sa drveta da bi otpočeo novo bitisanje na 
šumskom tlu. vrativši se prebivalištu koje 
su njegovi majušni preči napustili 40 miiio- 
na godina pre toga. 

Sada je bila postavljena pozornica za još 
bržu evoluciju inteligencije. 

Pre otprilike 15 miliona godina. jedna 
napredna grupa čovekolikih majmuna — 
predaka šimpanze i gorile — nastanjivala je 
šume istočne Afrike. Još jednom. promena 
klime na planeti skrenula je tok evolucije. 
Nastupila je era hladnijeg i suvljeg vreme- 
na, uslovivši pojavu otvorenih komada ze- 
mljišta za napasanje. Dok je suvo vreme 
nastavljalo da traje. pašnjaci su se sve više 
širili, i teren se transformisao u poznatu 
afričku savanu. 

Životinja slična čoveku 

Savana je imala privlačnu draž nepozna- 
tog za čovekolike majmune. Postepeno. 
najsmeliji i najradoznaliji medu njima napu- 
stili su bezbednost drveča da bi istražili tu 
Čudnu novu sredinu. Ne znamo šta se iza 
toga desilo. jer u fosilnim nalazima tada 
nastupa jedna praznina od nekoliko miliona 
godina. Znamo samo da se šumskim čove- 
kolikim majmunima otvoreno zemljište do- 
palo i da su ostali lamo. jer kada se'fosilni 
zapis ponovo pojavljuje. on pokazuje da su 
se njihovi potomci uveliko odomačili u 
savani. Ali potomci nisu više čovekoliki 
majmuni; oni su jedna nova životinja koja 
hoda uspravno. korakom nalik čovekovom. 
A ta nova životinja ima superioran možak: u 
odnosu na telesnu veličinu, možak je dva- 
put veči od mozga čovekolikog majmuna. 

Prema fosilnim zapisima. ta dvonoga, 
inteligentna životinja pojavila se u Africi pre 
tri do četiri miliona godina. Njeno ime je 
australopitek afarenzis. Bio je to sposoban 
lovac koji je jurio sa ostalim mesožderima 
svog vremena, nadmečuči se sa lavom i 
d2inovskom hijenom. Medutim. australopi- 
tek je bio slabašan. nejake grade, težak 
možda samo oko trideset pet kilograma, i 
bez oštrih očnjaka ili drugog prirodnog 
oružja. Ali njegove fizičke slabosti bile su 
kompenzirane snagom njegovog intelekta. 

Koje su okolnosti stvorile tu neobičnu 
moč mozga australopiteka? Odgovor nije 
jasan. ali proučavaoci ljudske evolucije 
uglavnom se slažu da je uspravno držanje 
verovatno bilo ključni faktor. Sa rukama 
odnedavno oslobodenim za nošenje hrane i 
oružja i za izradu i koriščenje oruda. au- 
stralopitek je imao potencijal za stvaranje 
kulture. Ali kako je taj potencijal bio reali- 
zovan? Kako su te telesne odlike dovele do 
porasta mozga? 



Ako je proš/ost neki putokaz za budučnost, onda možemo očekivati nastanak jednog višeg oblika 
inteligencije. Kako če izgiedati taj prefinjeni možak? U čemu če se razlikovati od našeg? Da // 
elektronski računari, pa i ovi kučni, predstavijaju samo primitivni zametak buduče superpameti Hi se radi 

0 stranputici na putu za budučnost? O torne piše Robert Dtestrou (Jastrotv). amerlčki naučnik, publicista 

1 esejista. 



odgovor. Prvi izradivači oružja u loj grupi 
dvonogih čovekolikih majmuna mora da su 
se razlikovali medusobno po stepenu dovit- 
Ijivosti i ingenioznosti koje su upražnjavali 
u svom svakodnevnom životu. Oni koji su 
posedovali le osobine u največem slepenu 
bili su istinski junači dana; oni su imali 
najviše izgleda da načine efikasna oružja za 
ubijanje divljači i najbolju strategiju za lov. 
Oni su imali uspeha; oni i njihovi potomci 
su napredovali: njihovi geni su se sve više 
ukorenjivali u populaciji; odlike dovitljivosti 
ingenioznosti intenzivirale su se medu 
dvonogim čovekolikim majmunima. 

Dovitljivost i ingenioznost — to su dva 
uca inteligencije. a njihovo sedište je u 
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možak mora da poraste. Na taj način je 
uspravno držanje, koje je dovelo do izrade i 
koriščenja oruda, doprinelo ubrzanijem po- 
rastu mozga u populaciji dvonogih čoveko- 
likih majmuna. 


Automatske po ruke 

Možak koji je rezultirao nije bio velik u 
apsolutnom smislu: imao je tek veličinu 
pesnice i težio jedva 450 grama; s druge 
Strane, medutim. ni telo koje je kontrolisao 
nije bilo veliko. U procenjivanju inteligenci- 
je neke životinje po veličini njenog mozga, 
važno je izračunati proporciju veličine ili 
težine mozga u odnosu na telesnu težinu. 
zato što svaka životinja koristi jedan deo 
svog mozga za nesvesnu kontrolu tela. Taj 
segment mozga služi kao telefonska ra- 
zvodna tabla, koja prima signale od čula i. 
sa svoje Strane, odašilje automatske poru- 
ke: Beži od opasnostil Približi se hrani! I 


tako dalje. Samo višak sive materije, koji 
preostaje posle tih automatskih funkcija 
stoji na raspolaganju za postupke koji mo- 
gu da dodu pod kontrolu inteligencije. kao 
što su pamčenje. planiranje i fleksibilno, 
neprogramirano reagovanje na nove izazo- 
ve. Australopiteku, sa malim telom. bio ie 
potreban relativno mali broj moždanih čeli- 
ja za telefonsku razmenu u njegovoj glavi, 
pa je zato imao na raspiolaganju veču 
količinu sive materije za pamčenje. planira- 
nje i apstraktno mišljenje. 

Australopitek je stekao tu moč mozga 
pre dva ili tri miliona godina. nekoliko 
miliona godina nakon što su se njegovi 
drevni preči prvi put preselili u savanu 
Izmenio se donekle tokom nekoliko slede- 
čih miliona godina. evoluirajuči uspešno u 
životinju poznatu pod imenom australopi- 
tek afrikanus a zatim u telom krupmjeg 
australopiteka robustusa. Posle toga se 
promenio veoma malo, kako u pogledu 
mozga tako i u pogledu tela. Poput mnogih 
drugih oblika života u prošlosti, australopi- 
tek je dospeo u čorsokak. Pre sedamsto 
pedeset hiljada godina potpuno je izumro. 

Pre nego što če iščeznuti. australopitek 
je iznedrio drugu inteligentnu životinju 
afričke savane. Novo stvorenje je nazvano 
homo erektus — čovek koji stoji uspravno 
Njegovo držanje bilo je uspravno. kao u 
australopiteka. ali plemenitije; njegovo telo 
i črte lica bili su više čovekoliki a manje 
majmunoliki; a njegov možak bio je veči. 

U početku, razlika u veličini mozga nije 
bila osetna. ali inteligencija australopiteka 
ostala je gotovo nepromenjena, dok je 
inteligencija homo erektusa i dalje rasla 
Najnovija etapa u evoluciji inteligencije na 
Zemlji tek što nije bila otpočela. 

Neumitni trend evolucije 

Sada nas je priča dovela do jednog 
vremena, pre otprilike milion godina. kada 
je australopitek upravo trebalo da iščezne 
iz savane. Homo erektus več je lovio sa 
zapanjujučom veštinom; nijedna divljač nije 
bila suviše velika za njegovo junaštvo; a 
njegova tehnologija kamenog oruda bila je 
impresivna. Odjednom. rast mozga se ubr- 
zao Niko ne zna lačno zašlo; smatra se da 
oruda. jezik i pritisci ledehog doba spadaju 
medu glavne razloge: ali. ma šla da je bilo 
uzrok. fosilni nalazi demonstriraju rezul- 
tate. 

Blizu 450 grama sive materije bilo je 
pridodato ljudskoj lobanji za manje od 
milion godina. Veči deo bio je u prednjem 
delu mozga, koji je centar najviših domena 
apstrakcije i kreativnosti. Dok su se dodatni 
neuroni gomilali u lobanji ranog čoveka. 
njegovo čelo se ispupčavalo, lice je izgubi- 
lo svoj zverski izraz, i on je počeo da 
poprima izgled intelektualnog biča. Homo 
sapiens — čovek obdaren razumom — 
stigao je na planetu. 



Danas čovek predstavlja vrhunsku tvore- 
vmu prirode na Zemlji. Kakva budučnost 
predstoji toj izuzetnoj životinji? Možda če i 
on iščeznuli, kao što je australopitek izu- 
mro pre njega; devedeset odsto svih oblika 
života koji su postojali na Zemlji vremenom 
su izumrli. Ili če. možda. živeti neizmenjen 
sve do u daleku budučnost — jedan živi 
fosil poput školjke kamenice. Ta sudbina 
možda se več nadnela nad nas. jer ljudsko 
telo se izmenilo veoma malo tokom posled- 
njih milion godina. a ljudski možak se nije 
izmenio. bar ne u ukupnoj veličini, tokom 
proteklih 100.000 godina. Organizacija 
mozga možda se poboljšala za to vreme, ali 
ograničene su količine informacija i uzaja- 
mnih poruka koje mogu da budu st/pane u 
lobanju fiksirane veličine. Činjenica da se 
možak više ne širi. posle milion godina 
eksplozivnog rasla, sugeriše da je priča o 
!|udskoj evoluciji možda več završena. 

To ne znači da je završena i evolucija 
mteligencije. Naime. razumno je pretposta- 
viti da ljudska biča ne predstavljaju posled- 
nju reč u evoluciji na Zemlji, več samo 
izvornu lozu iz koje če se razviti jedan novi i 
viši oblik života, da bi prevazišao naša 
dostignuča kao što smo i mi prevazišli 
dostignuča australopiteka. Istorija života 
potvrduje taj zaključak, jer pokazuje neu- 
moljiv trend ka večoj inteligenciji kod viših 
oblika životinja. Očigledno. medu svim odli- 
kama nekog živog organizma, nijedna ne- 
ma veču vrednost za opstanak od fleksibil- 
nog. inovacijskog reagovanja na izmenjene 
okolnosti. reagovanja koje nazivamo inleli- 
gencijom. Izgleda neverovatno da če taj 
Irend u evoluciji biti iznenada okončan na 
lednom odredenom nivou mentalnog do- 
stignuča koji nazivamo ljudskim. Ako je 
prošlost neki pulokaz za budučnost, čove- 
čanstvu je. izgleda. sudeno da dobije jed- 
nog još inteligentnijeg naslednika. 

/nte/ektua/ac 

Kakav če izgled imati naš naslednik? 
Sudeči po skorašnjoj čovekovoj istoriji. 
novi oblik života ličiče na stari, ali če imati 
još veči možak. Prema tom predvidanju. 
sledeča vrsta inteligentnog života na Zemlji 
biče intelektualac. stvorenje slično nama ali 
sa večom lobanjom i slabijim mišičima. 

Medutim. izvesni trendovi u modernoj 
tehnologiji sugerišu sasvim drukčije videnje 
budučnosti. U dejstvu su močne sile evolu- 
cije — prevashodno kulturne a ne biološke 
— koje mogu da dovedu do jednog egzo- 
tičnijeg oblika inteligentnog života — obli- 
ka koji če se razviti iz čoveka. ali pre kao 
dete njegovog mozga nego kao dete njego- 
vih slabina. 

Prema tom videnju, novi oblik života se 
danas več stvara u laboratoriji kompjuter- 
skog naučnika. To je jedan veštački život 
načinjen od silicijumskih čipova a ne iz 
neurona; a ipak. on misli, pamti. uči se na 
iskustvu i reaguje na nadražaje. Njegovo 
razmišljanje je još uvek priprosto; nije mno- 
go krealivan; ali evoluira zapanjujučom 

Ideja izgleda apsurdna: kako može bo- 
gatstvo ljudske misli da bude uporedivano 
sa mehaničkim razmišljanjem jednog 
kompjutera? Pa ipak. iznenadujuča stvar 
kod kompjuterš nije u torne što oni misle 
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manje dobro od čoveka. nego što uopšte 
misle. Tačno je da su elektronski mozgovi 
današnjice primitivniji u poredenju sa ljud- 
skim mozgom; u stvari, oni nam daju malo 
razloga da im se divimo, sem zbog svoje 
ogromne memorije i izvesnih matematičkih 
vešlina. Medutim. najnoviji modeli mogu 
biti uprogramirani tako da prate neku ra- 
spravu. postavljaju drčna pitanja, ili da pišu 
dopadljivu poeziju i muziku. Isto tako. oni 
mogu da obavljaju ponešto neobavezne 
konverzacije toliko ubedljivo da njegovi 
ljudski partner! nisu ni svesni da razgovara- 
ju sa mašinom. 


SiHcijumski možak 

To su dopadljivi kvaliteti kompjutera; on 
imitira život kao neki elektronski majmun. 
Dok kompjuter postaje kompleksniji. i imi- 
tacija postaje bolja. Na kraju, črta koja 
razdvaja original od kopije postaje zama- 
gljena. Kroz sledečih petnaestak godina — 
oko 1995. prema tekučim trendovima — mi 
čemo videti kako se silicijumski možak 
javlja kao jedan novi oblik života, koji može 
da se takmiči sa čovekom. 

Pre nego što odbacimo tu viziju. razmo- 
trimo neka skorašnja dostignuča u kompju- 
terskoj industriji. Prvu istlnski modemu 
generaciju kompjutera reprezentovala je 
mašina IBM 360 koja je puštena na tržište 
1964. godine. Jedna mašina tog tipa oba- 
vljala je posao za Godardov institut za 
proučavanje svemira tokom poslednjih 15 
godina. Koliko bi velika bila takva mašina 
ako bi je trebalo proširiti toliko da odgovara 
kapacitetu ljudskog mozga? 

Možak je težak približno 1.400 grama, 
troši elektricilet snage otprilike 20 vata, i 
zauzima zapreminu tridesetog dela kubnog 
metra. Unutar tog malog prostora on sadrži 
memoriju od 10 milijardi informacionih je- 
dinica. Jedan kompjuter IBM 360 tog istog 
kapaciteta trošio bi električnu energiju od 
milijardu vata. ispunjavao bi čitav Svetski 
trgovački Centar, i košlao bi mnogo milijar- 
di dolara. Bila bi to nezgrapna imitacija 
mozga. 

Ali najnovije mašine na tržištu 1980. 
samo 16 godina kasnije. pričaju drukčiju 
priču. Jedna od tih novih mašina. proširena 
toliko da odgovara kapacitetu mozga, mo- 
gla bi se smestiti u prostorije neke kancela- 
rije. i trošila bi samo 100.000 vata elektrici- 
teta. Bila bi još uvek nezgrapna. ali gotovo 
vredna izgradnje. 

Portabl kompjuter 

Dalja poboljšanja. koja se sada odvijaju 
u laboratorijama za kompjutere. biče spre- 
mna za tržište oko 1990. godine. U to vreme 
moči če se izgraditi kompjuter čovečjeg 
kapaciteta koji bi mogao da se smesti u 
kofer i da operiše pri utrošku električne 
energije od 1.000 vata. 

Oko 1995, krivulja rasla silicijumskog 
mozga mogla bi da prede crtu ljudskih 
sposobnosti — 10 milijardi činjenica u 
jednoj aktentašni. sa utroškom od svega 20 
vata električne energije. 

Naravno, silicijumskom mozgu koji od- 
govara ljudskom mozgu samo po smeštaj- 
nom kapacitetu i moči grubog rasudivanja 
nedostajače kreativna inspiracija i intuicija 
koje karakterišu više domena ljudske misli. 
Poput nekog novopečenog doktora filozofi- 
je. on če imati ogromne mentalne moči. ali 
ne i mudrost. Pa ipak, i tu kvalitativnu 
superiornost mozga nad kompjuterom sve 


više podrivaju izvesna novija razvojna kre- 
tanja. Da bi se shvatio značaj tih kretanja. 
razmotrimo za časak arhitekturu ljudskog 
mozga. Svaka moždana čelija je direktno 
povezana sa mnogim drugim moždanim 
čelijama. u nekim slučajevima čak sa 
100.000. Kao rezultat toga. kad god pošalje- 
mo neki svesni impuls dole u dobine naše 
memorije da prizovemo neku odredenu 
informaciju. čelije u kojoj je ta informacija 
pohranjena komuniciraju na podsvesnom 
nivou sa hiljadama drugih čelija, i jedan 
lalas mentalne aktivnosti prostruji kroz či- 
tav možak. Plodovi te podsvesne aktivnosti 
su intuitivna spoznaja. blesak percepcije i 
nadahnuča genija, šlo je sve omogučeno 
zahvaljujuči bezbrojnim vezama medu čeli- 
jama ljudskog mozga. Te veze medu čelija- 
ma objašnjavaju mnogo šta od neobične 

Arhitektura kompjutera je sasvim drukči- 
ja. Kompjuterske memorije su kao jedna 
garnitura otvora na golubarniku poredanih 
uza zid. bez povezanosti jednog otvora sa 
drugim. Informacija može da bude stavljena 
u golubiji otvor ili izvadena iz njega, ali 
golubiji otvori ne komuniciraju medusobno. 
niti razmišljaju. Razmišljanje se obavlja na 
drugom mestu. 

tntegrisana kota 

Najnoviji razvoj koji menja arhitekturu 
kompjutera baziran je na izumu koji naziva- 
mo čipovima. U svom najnovijem obliku 
čipovi noše naziv integrisana kola. To su 
tanke četvrtaste pločice silicijuma. duge 
otprilike šezdeset milimetra po jednoj stra- 
ni. koje su povezane medusobno provodni- 
cima u velikom broju: one formiraju misle- 
če i memorijske sekcije elektronskog moz- 
ga. U starim danima, oko 1960. ili 1970. 
svaki silicijumski čip mogao je da drži samo 
mali broj tranzistora i elektronskih eleme- 
nata. Rezultat toga bio je da je jedan čip 
mogao ili da misli, ili da pamti. ali ne oboje. 
Danas, medutim. vodeči proizvodači inte- 
grisanih kola u Sjedinjenim Državama i 
Japanu naučili su kako da natrpaju 100.000 
tranzistora i elektronskih elemenata na je- 
dan jedmi čip. Sada jedan čip može i da 
misli i da pamti. Ako je svaki čip povezan sa 
mnogim drugim čipovima. kompjuter po- 
staje pravi silicijumski možak: poput ljud- 
skog mozga, on funkcioniše kao jedna 
jedinica. obavlja misaone procese u talasi- 
ma unutrašnje mentalne aktivnosti na 
..podsvesnom" nivou. Ovde se več približa- 
vamo onoj vrsti asocijalivnog mišljenja koje 
predstavlja tako močan elemenat u l|ud- 
skorn rasudivanju 

To su izgledi koje možemo predvideli za 
poslednju deceniju našeg veka. U to vreme 
silicijumski mozgovi če u saradnji sa našim 
najboljim umovima raditi na svim ozbiljnim 
problemima dana. u jednoj nepobedivoj 
kombinaciji moči sirovog rasudivanja i ljud- 
ske intuicije. A šta če se zalim desiti? Šta u 
sledečem stoleču? I šta u stoleču iza toga? 
Ne mogu se predvideti granlce rastuče 
krivulje silicijumske inteligencije. Jedan od 
vodečih ljudi u kompjuterskom istraživanju. 
profesor Marvin Minski sa MIT-a. veruje da 
če se moči oslvariti mašina sa ..opštom 
mteligencijom jednog prosečnog ljudskog 
biča mašina če početi da obrazuje samu 
sebe kroz nekoliko meseci če biti na 
nivou genija a nekoliko meseci posle 
toga njena če moč biti neizračunljiva" A 
onda. kaže Minski: ..Ako nam sreča bude 
naklonjena, one če možda odlučiti da nas 
drže kao kučne ljubimce" 


Računari i mladi 


era 

tehnoloških genija 


Mikroelektronska revolucija, ko ja je, sa pri Učno zakašnjenja, najzad zapljusnula i naše obale i za sobom 
povukla na hll/ade mallšana, zatekla je roditelje i pedagoge potpuno nespremne. Sta se to najednom 
dešava sa mladima? Da II su se on! naprečac okrenull „korlsnlm“ stvarlma l/l I njihov novi hobi ima 
svojih skrivenlh zamki i opasnostl? Koje je stvarno mesto računara u obrezovanju, a koje u životu? Sta 
očekuje one koji se profesionalno opredete za računarstvo, a šta one koji ostanu ..kompjuterski 
nepismeni"? Ove stranice, koje prenoslmo iz knjige ..Računari i vaše dete " eng/eskog sociologa Reja 
Hemonda (Ray Hammond), treba da pomognu (zbunjenim) roditeljlma da bolje shvate odnos dece prema 
računa rima i pravilni je us mere njihov razvoj. 



Postoji mišljenje da je pogrešno uvoditi 
mlade u svet računara tako što če im se 
predavati programiranje. To je. smatra se. 
kao da se onome ko treba da nauči da vozi 
avion govori o torne kako je on konstruisan 
Odvajajuči računarstvo u poseban študij i 
tražeči od učenika da dolazi u računarsku 
sobu (često lociranu u maiematičkom kabi- 
netu). škole odvajaju računarstvo od drugih 
..običnih" predmeta i ističu njegovu mate- 
matičku ili naučnu osnovu. Ta se situacija 
često uporno održava. jer je nastavnik 
matematike ili egzaktnih nauka prvi uveo 
računarstvo u školu. pa nastoji da zadrži 
ličnu Vlast nad svojom ..teritorijom ", 

U nekim školama. računarski predmeti 
se slabo probijaju u osnovni nastavni pro- 
gram, pa se računarstvo još uvek predaje 
kao grana nauke. Po jednom interesantnom 
tumačenju. računarska nauka je sa drugim 
predmetima. kao Sto su ekologija i fizičko 
obrazovanje. izbačena iz nastavnih progra- 
ma jer su ambiciozni nastavnici pažnju 
usmerili na predmete koji im donose više 
prihoda i daju više vlasti u njihovim institu- 
cijama. Postoječi nastavni programi u sred- 
njim školama ..ispitno su usmereni spo- 
sobnost kako učenika tako i nastavnika 
odreduje se samo uspehom na ispitima. 
Ugled, unapredenja i novac idu nastavnici- 
ma koji predaju teorijske predmete koji se 
najlakše mogu uključiti u ispitni format 
Izgleda da ima dosta dokaza u prilog ovog 
mišljenja: kao neposredna posledica ovog i 
drugih pritisaka. u mnogim srednjim škola- 
ma računar ostaje zaključan u matematič- 
kom ili naučnom kabinetu. 


U mnogim delovima sveta mladi se obra- 
zuju u sistemima koji su u haotičnom 
stanju. Masovni priliv računara, uz poveča- 
nu verovatnoču da se posle završenog 
školovanja neče moči doči do zaposlenja. 
iišio je večinu obrazovnih sistema svake 
koherentne politike. Svedoci smo. od 1980. 
godine. lude trke da se mladi donekle 
kompjuterski opismene pre nego završe 
školu: sa širenjem recesije u svetu, pretnja 
nezaposlenosti je tu tendenciju samo po- 
spešila. Večina roditelja smatra da njihovo 
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Nezaposlenost je posebno oštra medu 
onima koji završavaju školu. U nastojanju 
da mladima otvori veče mogučnosti zapo- 
slenja, večina srednjih škola pruža sada 
neki oblik kompjuterskog obrazovanja. To 
se najčešče radi tako da se deci predaje 
programiranje u okviru nekog kursa 
..kompjuterskih študija". Na ovim kursevi- 
ma najčešče se predaje bejzik, ali mnogi 
nastavnici več razmišljaju i o alternativnim 
kompjuterskim jezicima. kao što su komal i 

Deca mlada od 12 godina. u stvari, nisu 
u stanju da rade ni sa jednim od ovih 
apstraktnih algoritamskih jezika, i u mno- 
gim srednjim školama obrazovanje u raču- 
narima ne počinje pre nego što dete ude u 
treču godinu (osmi ili deveti razred). 


Rezervat za dečake 

Ovo odvajanje računara ima i drugu 
tešku posledicu. Medu decom izmedu 1 1 
18 godina. računari i računarstvo smatraju 
se prvenstveno ..muškim" predmetom. To 
je. delimično. stoga što se računar često 
čuva u ..muškim" odeljenjima — naučnim 
ili matematičkim — pa je njegovo korišče- 
nje još uvek u Vlasti muškaraca. a delom 
zbog načina na koji se računar koristi u 
nastavi. 

Razlike u intelektualnom razvoju polova 
dugo su predmet istraživanja i suprotnih 
gledišta; postoje neki površni dokazi da su 
u toku mladalačkih godina dečaci u mate- 
matici uspešniji od devojčica. Ovakvi nalaz 
se moraju primati s rezervom. jer mogu biti 



posledica načina na koji se devojčicama 
predaje matematika. Uticajna študija britan- 
ske vlade ..Socijalni trendovi". koja se 
objavljuje svake godine. pokazuje da su 
devojčice u celini uzev. uspešnije od deča- 
ka. da 32% devojčica koje za v r Se srednju 
Skolu odlazi na dalje Skolovanje. prema 
22% kod dečaka. U najboljim grupama, 
medutim, dečaka je neSto viSe od devoj- 

Ono Sto je. medutim. jasno, jeste da 
računari pripadaju dečacima — bar u ovom 
trenutku. Zahtevi tinejdžera (od kojih su 
mnogi ludi za vasionskim igrama) prisilja- 
vaju mnoge porodice da nabave računar. 
Proizvodači su svesni ogromne snage tog 
tržišta i koriste je, podstičuči postoječe 
trendove. U ranom mladalačkom dobu. sek- 
sualne uloge su polarizovane. Kada dečaci i 
devojčice počnu da otkrivaju svoju seksual- 
nost, oni se povlače svako u svoj ugao kako 
bi razmotrili situaciju. Na tom tržištu, oglasi 
i izložbe kučnih računara uglavnom počiva- 
ju na igrama koje se nepogrešivo odnose 
na divlje ratove u kosmosu i herojska dela 
— sva muška po pristupu. Proizvodači se 
ne usuduju da tinejdžerima njihovo intereso- 
vanje za računare prikažu kao ..detinja- 
sto" — radi se o grupi nedovoljno odrasloj 
da spozna i kontroliSe svoj divlji separati- 
stički Sovinizam. Tako se računar svrstava u 
kategoriju kartinga i tutbala, a devojčice 
koje nemaju sreče da u njemu otkriju ono 
Sto ih interesuje, čelu stvar tako i klasifi- 

Kučni računari se masovno kupuju na 
tinejdžerskom tržištu. Pre dve decenije tako 
je bilo sa električnom gitarom. I kao što su 
se šezdesetih godina roditelji nadali da če 
njihovo dete napredovati i stiči do ,,pravog" 
instrumenta, tako se današnji roditelji na- 
daju da če ..osvajači kosmosa" dovesti do 
konstruktivnljeg pristupa primeni računara. 
Varovalno je da če oni u tom svom nadanju 
imati više sreče nego što su je imali njihovi 
roditelji. 

Akcione igre su izvanredna atrakcija za 
dečake (mada ih vole i mnoge devojčice). 
Pravilno usmereni, dečaci i devojčice če 
napredovati ka kreativnijem koriščenju ra- 
čunara. Izgleda da neka deca postaju veo- 
ma vezana za ..pakmena" ili njegov ekviva- 
lent. ali iako se često koristi reč ..zavisan" 
(kao u slučaju droge), nema dokaza da 
dolazi do tako ozbiljnog stanja. 

Veliki igrač 

Veoma se mnogo istražuju motivi koji 
navode mlade da troše novac i slobodno 
vreme na akcione igre. Kod pakmena. na 
primer, svaka uništena tačka predstavlja 
dostignuče. trenutni uspeh, a ako naša igra 
nije vrhunska, protivnik — mašina — nije u 
mogučnosti da nam se podsmehuje. Igre 
daju učesnicima mogučnost da se istaknu i 
veoma vešti igrači mogu osvojiti zavidan 
..igrački ugled". Da bi se dalje shvatila 
privlačnost akcionih igara. treba razmotrili 
šta one stvarno daju. Jasno je da igrači 
bivaju polpuno apsorbovani — osečanje 
koje bi se teško moglo ostvariti u mnogim 
drugim aktivnostima. O toj apsorbovanosti 
se govori kao o posebnom duševnom sta- 
nju u kome se osoba koncentriše na trenut- 
ni zadatak. isključujuči sve druge unutra- 
šnje ili spoljne stimulanse. Akcija i svest se 


M! računari i mladi 



Status quo: Devojčice u Engteskoj se 
znatno rede odtučuju za računarske 
študije od dečaka I taj odnos se več 
godlnama ne menja 

stapaju tako da osoba prosto radi ono što 
se mora uraditi. bez kritičke. dvojne per- 
spektive sopstvenih akcija. Nastoji se da 
ciljevi budu jasni, sredstva se koordiniraju 
sa ciljevima, i povratna sprega sa akcijom 
je neposredna i jednoznačna. U takvoj 
situaciji osoba ima jakosečaj kontrole — ili 
lične motivisanosti — pa ipak. što je para- 
doksalno. uključivanje ega je slabo ili ni- 
kakvo, tako da se doživljava osečaj sop- 
slvene transcendencije. ponekad osečaj je- 
dinstva sa okolinom. Izgleda kao da je 
proticanje vremena poremečeno: neki do- 
gadaji kao da traju nesrazmerno dugo. ali 
časovi, uopšte uzev. prolaze u minutima. 

Najbliže poredenje stvarnog života sa 
doživljajem akcione igre verovatno je borba 
ili izvršenje nekog izuzetno hrabrog dela. 
Duh i telo su stopljeni u jedinstveni ..veli- 
čanstveni" cilj, lišeni svega drugog. Radost 
koja se doživljava, zajednička je simulira- 
nim i stvarnim akcijama. Beskonačno ve- 
žbanje i dresiranje vojnika upravljeno je ka 
postizanju tog ..stapanja svesti" u trenutku 
kad se suoči sa neprijateljem. Još nije 
utvrdeno da li to zamenjuje potrebu mladih 
za nasilničkim delovanjem 

Programiranje 
na s tram p utici 

Kada su se pojavili 1975. godine. kučni 
računari (i veči deo školskih mikroračuna- 
ra) mogli su da se uporede sa kristalnim 
detektorima koje su u ranijim generacijama 
konstruisali mnogi dači (ali vrlo malo devo- 
jakal). To je bio hobi u kome su teškoče 
konstruisanja bile sastavni deo privlačnosti. 
Ali računarski jezici su se usavršavali sa 
usavršavanjem računara i verovatno je da u 
vrlo bliskoj budučnosti nečemo morati ra- 
zumeti računarski jezik da bismo mogli 
programirali računare — kao što danas ne 
moramo biti u stanju da podesimo oscilator 


da bismo mogli da izaberemo radio- 
-stanicu. Za nekoliko godina. računarski 
jezici, kao što su bejzik, algol. lortran i 
kobol biče zastareli za normalno programi- 
ranje i biče samo od akademskog značaja 
Sa porastom kapaciteta računara i inteli- 
gencije softvera, detaljno programiranje če 
postajati sve manje nužno. Več postoje 
programi, kao što je ..Poslednji", koji sami 
pišu programe za korisnika, i nagoveštava- 
juči vreme kada nam neče biti potreban 
nijedan kompjuterski jezik. Iako je to obe- 
čanje u ovom trenutku pomalo optimistič- 
ko, jasno je da su dani ..peekinga" i 
..pokinga" prošli. (Mislim da te dve reči iz 
programerskog žargona sumiraju sve što je 
najgore u mikroračunarenju. One opisuju 
postupke programiranja koji su več pede- 
setih godina smatrani primitivnim, ali za 
koje i današnji poklonici ..kristalnih detek- 
tora" pokazuju največe interesovanje.) Ono 
što če biti potrebno, jeste potpuno razume- 
vanje načina na koji radi kompjuterska 
logika. Bez toga se neče moči koristiti 
programi kao što je ..Poslednji", koji samo 
automatizuju pisanje programa. 

Uprkos predstoječoj pojavi računara koji 
če sami sebe programirati, škole nastavljaju 
da predaju programiranje, odvajajuči raču- 
nar od glavnog nastavnog programa. Svi 
dači treba da uče kako radi računarska 
logika, ali mučenje nad bilo kojim poseb- 
nim računarskim jezikom prevazideno je i 
treba ga što pre napustiti. Samo neznatan 
broj dece naslaviče školovanje sa ciljem da 
se obrazuje kao profesionalni računarski 
programer; kad jednom dodu na univerzitet 
ili na neki profesionalni kurs. oni če odba- 
citi svu veštinu u bejziku ili nekom drugom 
višem jeziku i počeče da uče kako se sa 
mikroprocesorom direktno saobrača koriš- 
čenjem mašinskog koda ili asemblerskog 
jezika. Temeljno poznavanje računarske lo- 
gike biče ovim dacima korisnije od učenja 
nekog posebnog višeg programskog jezika. 

F a na tiči koda 

Nekoj deci. posebno inteligentnijoj. pro- 
gramiranje računara može postati neka 


vrsta droge, čak mnogo više nego akcione 
igre koje su ih. možda. prve privukle raču- 
nanj. Cesto socijalno nedorasli, ovi fanatici 
koda razvijaju sklonost ka računarskoj inte- 
iigenciji. hrabreni roditeljima koji smatraju 
da je njihovo inteligentno dete na putu da 
postane tehnološka zvezda; oni se povlače 
iz realnog sveta u svet spavače sobe ispu- 
njen nezgrapnim zastarelim računarskim 
lezicima. Ta situacija postaje nezdrava kad 
dete počne da piše programe u potpunosti 
za sopstveno zadovoljstvo. Privatni svet 
spavače sobe postaje svetilište u kome je 
dete bog. a računar pruža detetu i roditelji- 
ma opravdanje za potpuno iracionalno i 
štetno ponašanje. 

Nepoznavanje računarske materije često 
dovodi do situacije u kojoj se ta deca 
iskreno, ali pogrešno, smatraju zvezdama. 
Nastavnici ne mogu da idu u korak sa 
detetom kada se ono dublje upusti u mo- 
gučnosti veštačke inteligencije i potpuno 
su nesposobni da procene stvarnu vrednost 
dečjih dostignuča. Često dolazi do velikih 
zloupotreba programiranja i dete nije u 
stanju ili nije voljno da prihvati nikakav 
praktičan savet u vezi sa svojim radom na 
programiranju. Za trenutak dete impresio- 
nira svoje vršnjake. roditelje i nastavnike 
složenim programima sa bleštavim ekrani- 
ma i zvučnim efektima. U stvari, dete je 
pobeglo iz realnog sveta i navikava se na 
programiranje u potpunom akademskom 
vakuumu. 

Pod pretpostavkom da ovi dači ostanu 
dovoljno konformisti da bi zadovoljili uslo- 
ve prijema, univerziteti obično moraju da ih 
reprogramiraju pre nego što ih usmere na 
študij kompjutera. 

Postoji mišljenje da nabavka kučnog 
računara može ponekad da ima loš efekt na 
učenje mladog čoveka i čak na izglede za 
njegovo zapošljavanje. Prema tom mišlje- 
nju. davanje računara mladima u osetljivom 
periodu njihovog života, u nadi da se time 
postavlja osnova za uzbudljivu karijeru, 
može. u stvari, imati suprotan efekat Da bi 
na računarima radili kako treba, programeri 
moraju da misle na jeziku koji koriste. kao 
što je i za tečan francuski ili nemački jezik 
potrebno misliti na tim jezicima. Večina 
jezika koji su danas dostupni za kučne 
računare zastarela je i pretrpana svim i 
svačim. Ako se mlada osoba duboko uživi u 
njih. biče joj otežano učenje novog jezika. 

Jedna mogučnost da se ta teškoča 
izbegne. jeste proširiti pristup računarima. 
Deca pre treba da uče šta oni mogu da 
urade, nego kako da ih programiraju. To 
znači. kad je reč o kuči. da roditelji treba da 
obezbede što svestranije koriščenje raču- 
nara. Što se škole tiče. računar treba izvuči 
iz muškog naučnog odeljenja i uključiti ga 
u ceo nastavni program, tako da bude od 
koristi svim predmetima. On mora postati 
učilo koje če se normalno koristiti, ravno- 
pravno sa globusima i videorikorederima. 

Nastavnici računarskih predmeta retko 
stvarno poznaju predmet koji predaju. To je 
lavno izjavila jedna britanska komisija koja 
ie našla da su nedavni ispiti na kompjuter- 
skim študijama A-nivoa olkrili zaprepašču- 
iuči nedostatak razumevanja kod učesnika 
kako se pripremiti za ispitne programe i 
kako se obezbediti od kvara hardvera. 
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Računarske svezna/ice 

Jedna britanska študija je nastojala da 
ustanovi od kolike je važnosti kompjutersko 
predznanje kada učenik ode na univerzitet 
ili stupi u industrija Istraživači su prikupili 
mišljenja iz obe oblasti i otkrili da akadem- 
ske obrazovne institucije više vole da imaju 
dake sa zdravom osnovom u matematici i 
fizici nego u kompjuterskim naukama. jer 
su dači sa računarskom osnovom verovat- 
no usvojili rdave navike. Industrija, sa svoje 
Strane, malo značaja pridaje kvalifikaciji u 
kompjuterskim naukama. Računarstvo se. 
uz to. tako brzo menja da prikupljeno znanje 
zastari pre nego što dak dode do diplome. 

Decu opterečuju složeni problemi: ako 
prihvatimo da je učenje programiranja po- 
grešan pristup. kako prekvalifikovati naše 
nastavnike da daju šire. opštije obrazovanje 
zasnovano na računarima. u kojem bi maši- 
na bila sredstvo a ne cilj. Svaka nada da se 
nešto brzo može promeniti, nije opravdana. 
Medutim. ako slegnemo ramenima i odluči- 
mo da iz lošeg posla izvučemo najviše što 
možemo prihvatanjem ..kompjuterskih štu- 
dija '. suočeni smo sa situacijom da nastav- 
nici ne razumeju predmet dovoljno da bi ga 
mogli uspešno predavati. Kako onda može- 
mo da pomognemo deci? 

Ponovno se odgovor mora nači u kuči. 
Roditelji koji su svesni opasnosti izolacije 
mladih mogu da urade mnogo da spreče 
pretvaranje svog deteta u fanatika koda. 
Oni mogu nastojati i na svestranijem odno- 
su svog deteta prema računaru, iznalazeči 
primene računara van školskog nastavnog 
programa. Pri torne se mogu suočiti sa 
teškim zadatkom. Programiranje je u mno- 
gim školama postalo snobovski predmet, i 
dečaci koji se pripremaju za upis na univer- 
zitet. sa kompjuterskim naukama visoko na 
svojoj listi akademskih dostignuča. ubrajaju 
koriščenje računara (nasuprot njihovom 
programiranju) u ..glupavo" računarenje. 
Ovaj tip omalovažavanja podmukao je i 
teško je izači s njim na kraj. Ipak. dak koji je 
zadovoljan što koristi ..glupavo" računare- 
nje može biti u boljem položaju da shvati 
ulogu koju če veštačka inteligencija imati 
kasnije u životu. 

Mladi mozgovi 

Pošto su istaknute opasnosti od podu- 
čavanja dece programiranju računara. tre- 
ba reči i to da stvaralačka mašta i sposob- 
nost učenja, ako su usmereni kako treba, 
mogu kod tinejdžera da izbace neke odlič- 
ne programere koji su u stanju da sjajno 
zaraduju i pre nego što završe školu. Mno- 
ge zemlje imaju sada neku vrstu takmičenja 
..mladih računarskih mozgova godine". ka- 
da se stvarno sposobnoj deci daje prilika 
da pokažu šta mogu. Pobednici na ovim 
takmičenjima usmerili su se bez izuzetka na 
odredenu primenu računara i dobijaju na- 
grade jer su razvili programe koji pomažu 
hendikepiranim osobama. olakšavaju otkri- 
vanje kriminalaca ili su od neke druge 
direktne koristi za društvo. Neka deca su 
lako vešta u pisanju programa (najčešče 
igara) koji privlače drugu decu. da proizvo- 
dači mikroračunara kupuju njihove progra- 
me po visokoj ceni. odobravajuči im i 
odredeni procenat od prodaje. Poznati su 
mnogi slučajevi 15-godišnjaka koji su zara- 
dili mnogo novaca u svom slobodnom 
vremenu. 

Ta obdarena deca uspela su. medutim. 
da postanu ..uravnoteženi" programeri. 
sposobna da sagledaju potrebu društva za 


specifičnim tipom programa. Ta »e sposob- 
nost isto tako značajna, ako ne i znača,-^^ 
od čiste sposobnosti da se pišu računarski 
programi. Ta deca mogu biti potpuno ao- 
sorbovana u programiranju, ali je malo 
verovatno da bi tu aktivnost koristila kao 
psihološki oslonac ili kao odbranu od sooli- 
neg sveta. 

Mnogi dečaci i devojčice sa zdravim 
pristupom programiranju, završavaju školu 
petkom i, namesto da se subotom angažu|u 
u lokalnoj prodavnici poput njihovih rodite- 
lja. opredeljuju se za lokalnu softver kom- 
paniju (ili svoju spavaču sobu) da bi nasta- 
vili sa razvojem odredenog komercijalnog 
projekta. Treba naglasiti da ta deca pred- 
stavljaju neznatnu manjinu i obično spada- 
ju u kategoriju ..obdarene dece" Njihov 
uspeh počiva na sposobnosti da otkriju 
takvu primenu računara koja če ili nači 
tržište ili na neki način pomoči društvu 
Njihova sposobnost da stvaraju programe 
manje je važna i malo je verovatno da če sa 
napredovanjem u karijeri sami mnogo raditi 
na fizičkom programiranju. Verovatno je da 
če oni raditi u tri faze: 

1 . identifikaciji odredenog problema ko- 
ji traži rešenje 

2. analizi problema 

3. skiciranju programa koji če dah 
rešenje. 

Stvarni detaljan rad na razvoju progra- 
ma biče prepusten drugim, manje kreativ- 
nim programerima. 

Zbog ovoga, za večinu dece računarstvo 
treba da bude sastavni deo njihovog obra- 
zovanja; na kraju tog obrazovanja, obrača- 
nje računaru za pomoč u istorijskom istra- 
živanju ne bi predstavljalo ništa više od 
odlaska u biblioteku i uzimanja knjige sa 
police. Deca bi bila upučena u to kako 
računari rade. šta mašine mogu a šta ne 
mogu. kao i u najbolji način koriščenja 
raznih tipova hardvera. To bi bilo idealno 
stanje i do njega če se vremenom doči. 
Problem je jedino ako vaše dete treba da 
završi školu več za sledeče dve ili tri 
godine. 

Mnoge škole koriste računare samo u 
nastavi matematike i nauka. Mnogo rede se 
oni sreču u nastavi engleskog i francuskog 
jezika, geografije ili istorije. da i ne govori- 
mo o umetnosti i muzici. Postoje za to dva 
glavna razloga: nedostatak sredstava i ne- 
dostatak nastavničke stručnosti. Sa padom 
cene mikroračunara. nedostatak stručnosti 
pokazače se kao najteži problem koji treba 
savladati. 

Računari i nauka 

Dobre Strane koriščenja računara u nau- 
či su očigledne. Ispitivanje životnog ciklusa 
Stanovnika nekog jezera predmet je koji se 
lako uključuje u računarski program. Pro- 
gram Odeli Lake koji je razvila MECC 
(Minnesota Educational Computing Con- 
sortium), jedna od najboljih obrazovnih 
računarskih organizacija u svetu, omogu- 
čuje dacima da stvore model jezera i ispitu- 
ju ishrambeni lanac u njemu. Program je 
deo jednog šireg programa pod nazivom 
..Razumevanje lanca ishrane": svaki kori- 
snik može da planira svoje sopstveno jeze- 
ro i da uvodi razne oblike života u njega 
Program trenutno razaznaje koji su oblici 
života inkompatibilni — na primer, pastrm- 
ka i bela riba — i o torne obaveštava 
učenika. U nastojanju da stvori uravnoteže- 
no jezerce. učenik če morati da prihvati 
neke gubitke u količini bele ribe i da 
razmotri načine kako da reguliše broj snaž- 
nijih grabljivica. 



U svetu mašte: Igre na računarlma, ko/e su, po pravilu, cesto veoma agresivne, 
pokatkad zamenju/u potrebu mladih za nasllnlčklm delovanjem 


Ova vrsta interakcionog programa sti- 
— 'uiiše učenika da traži sve više informacija 
c ulozi raznih oblika života u vodenoj 
sredini i. u zavisnosti od obimnosti progra- 
ma. treba da je sposoban da primi mnogo 
informacija direktno iz računara. Ovaj tip 
programa pokazao se odličnim u osvajanju 
i držanju pažnje učenika i praktički osloba- 
da učenika potrebe za nastavnikom dok 
stvara svoj akvatični svet Na kraju projekta, 
učenik stvara više ili manje uravnoteženo 
jezero, sa svim važnim informacijama o 
veličini i zapremini. biljnom. ribljem i živo- 
linjskom svetu dobijenim u štampanom 

Programi, kao što je Ouake. koji takode 
poliču sa MECC, omogučuju učeniku da 
igra ulogu seizmologa i pomažu mu da 
odredi epicentar zemljotresa posle sekun- 
darnog udarnog talasa. Programi se osla- 
niaju na raznu dokumentaciju i sastavljeni 
su tako da utiču i na bogačenje dačkog 
rečnika i bolje razumevanje geometrije i 
srodnih nauka. 

Nastava geografije se danas dobrim de- 
lom bavi ljudima koji žive u drugim krajevi- 
ma sveta. Postoje mnogi programi koji 
pomažu dacima da ubeležavaju u mape 
kretanje stanovništva i odredene socijalne i 
ekonomske promene. kao što je industrijski 
razvoj. Sa visokokvalitetnim grafičkim dis- 
plejem. dači mogu da prikažu razne delove 
Afrike, na primer, i da ih dopune senčenjem 
u boji o padavinama, žetvenim prinosima. 
gustini stanovništva itd. Pri ruci je računar 
koji omogučuje da se učenik u svakom 
trenutku prebaci sa mape na informacioni 
displej i tako dode do što tačnije predstave 
I o jednoj oblasti. Tako močni programi 
omogučiče da se izbrišu granice koje je 
obrazovanje veštački postavilo izmedu 
predmeta. Dok ispituje topografiju jedne 
oblasti u Zimbabveu. učenik če moči. ako 
| želi. da doda i senčenje koje če pokazivati 
industrijsku proizvodnju. prosečan doho- 
dak. zdravstvenu statistiku ili geološke in- 
formacije. 

Računan i matematika 

Dači su u stanju da najpre u matematici 
stvaraju modele problema. Matematika je 
možda jedna od najapstraktnijih disciplina i 
pruža velike mogučnosti za dobijanje gra- 
fičkih i matematičkih modela. U svojoj 
aritmetičkoj ulozi. računar je izuzetno kori- 
stan kad odgovara na pitanje ..šta ako?". 
ier otkriva interakcije različitih matematič- 
kih dogadaja. Koristeči popularni komerci- 
jalni program kao što je ,. Visicalc". dak 
mote da osnuje imaginarni biznis upotpu- 
n|en sa svim fiksnim i proizvodnim troško- 
vima i torne doda podatke o prodaji sa 
odgovarajučim izdacima. Pošto je taj močni 
program potpuno interaktivan. dak samo 
treba da menja jedan faktor — broj artikala 

saznao efekt koji bi takva jedna promena u 
poslu imala na zaradu i na finije elemente, 
kao što je udeo fiksnih troškova koji otpada 
na amortizaciju vozila. Moguče je ovakve 
modele sačiniti i ručno, ali svaki bi zahte- 
vao mnogo časova rada. Računarski pro- 
gram omogučuje daku da se beskonačno 

gra" sa modelom svog biznisa i tako stiče 
temeljito razumevanje vitalnih elemenata 
koji zajedno proizvode dobit — ili gubitak. 
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Instinktivni osečaj za biznis koji se ovim 
dobija posle nekoliko nedelja igranja, često 
je mnogo sigurniji od instinkta koji imaju 
mnogi profesionalni biznismeni koji nisu 
imali mogučnosti da izučavaju modele na 
bazi računara. 

Računarske nauke kao odvojeni pred- 
met sada su sasvim jasno definisane u 
večini škola i pokrivaju oblasti kao što su 
razumevanje elektronike, programiranje i 
primena. Vrlo malo škola (za razliku od 
koledža u daljem obrazovanju) bavi se uti- 
cajem računara na društvo. 

U drugim naukama — hemiji i fizici. na 
primer — računari su dobro uvedeni i 
dostupni su mnogi provereni programi. Van 
oblasti nauka stvar stoji drukčije. 

Britanska organizacija MUSE (Micro- 
computer Users in Secondary Education — 
Korisnici. mikroračunara u srednjem obra- 
zovanju) trenutno ima spisak od 120 pro- 
grama namenjenih Skolama. od kojih je više 
od 100 orijentisano ka matematici i nauka- 
ma. Postoje mnogi programi za umetničke 
predmete za osnovce. ali mali broj za decu 
izmedu 11 i 18 godina. 

Muzika i umetnost predmeti su u kojima 
mikroračunari imaju izuzetno značajnu i 
posebnu ulogu. Ipak. uprkos mnogim da- 
nas dostupnim pogodnostima. mali broj 
škola koristi računare u tim oblastima. 

tstraživački projekti 

Svake godine firma Commodore prika- 
zuje kako njeni Pet mikroračunari kontroli- 
šu jedno teško putovanje dece kroz pod- 
mukle Jorkširske močvare u severnoj En- 


gleskoj. Uz nešto nadzora, deca unose u 
program potrebne podatke: rutu. stanje 
okoline, broj i imena učesnika itd, a na 
komandnom mestu se. zahvaljujuči računa- 
ru. veoma pažljivo prati tok kretanja. To je 
idealan tip primene koji pokazuje da uloga 
računara nije ograničena na jedan ugao 
naučne laboratorije. 

Jedna škola u San Dijegu. Kalifornija, 
beleži na mikroračunaru godišnji tok mi- 
gracije kitova, lako se ovo može smatrati 
čisto naučnom primenom. ona je obuhvati- 
la ništa manje nego 150 daka. koji su se 
jednog dana. posle mnogo uloženog truda, 
ukrcali na brod da bi isplovili u Pacilik i na 
licu mesta videli da li njihova računarska 
simulacija ove najduže migracije sisara u 
svetu, olakšava pronalaženje kitova. Šteta 
je da veči broj škola ne može da priušti ovaj 
tip stvaralaštva u rešavanju problema po- 
moču računara. 

Ali računarstvo se brzo razvija i. mada je 
situacija trenutno daleko od zadovoljavaju- 
če. za nekoliko godina mogla bi se ipak 
izmeniti tako da če deca koja uče stolarski 
zanat smatrati prirodnim da se obrate raču- 
naru stolarske radnje da programira ruku 
robota za delove koji se ponavljaju. 

Šta je. medutim. sa decom koja završa- 
vaju školu? Neka su možda naučila nešto 
bejzika, druga su možda predmet pratila 
detaljnije. dok je najviše njih verovatno 
gurnulo u grupu koja je imala da sluša 
usmena objašnjenja i radi praktički nekoli- 
ko minuta u nedelji. 

Oni koji završavaju školu ozbiljno se 
interesujuči za računare. mogli bi nastaviti 
da predmet izučavaju na kursu u nekom 



koledžu ili da se direktno zaposle na raču- 
narenju Mnogi koledži i univerziteti nude 
kurseve sa računarskom kvalifikacijom na 
kraju. Študenti koji sa uspehom zavrže 
takav kurs. verovatno če biti u stanju da u 
mnoštvu ponuda izaberu ono šlo im najviše 
odgovara. Bilo je poslednjih godina nekih 
diskusija u novinama o nezaposlenosti koja 
pogada čak računarsku industriju (koja se 
sama često smatra prvenstvenim uzrokom 
nezaposlenosti). Radi se. medutim. o raču- 
narskom osoblju nižih kvalifikacija — kao 
što su programer! i operatori — dok se 
nastavlja (i verovatno če se nastaviti) jaka 
potražnja za inženjerima. Sistemskim anali- 
tičarima i projektantima. 

Interesantna mogučnost koja upravo po- 
staje realna, a pruža se študentu računar- 
stva, jeste da se vrati u školu i predaje 
računarstvo. Do sada je ono kao specifičan 
predmet bilo rezervisano za univerzitete i 
koledže. Problem je u torne da nastavnici 
treba da imaju daleko širi pogled na raču- 
narstvo od ograničenog pogleda razvijenog 
pri radu u računarskoj industriji. Jasno je 
da je obrazovanje očajno oskudno u obra- 
zovanom kompjuterskom osoblju. i takva 
karijera bi se nesumnjivo veoma isplatila. 

Poslovi u računa rstvu 

U računarskoj industriji postoji nekoliko 
nivoa hijerarhije i. mada je moguče napre- 
dovati u sistemu, oni koji dolaze sa univer- 
ziteta ili sličnih institucija, mogu očekivati 
da če napredovati brže. 

Postoji šest glavnih hijerarhijskih nivoa 
u kompjuterskoj industriji. Najniži stepen 
mogao bi se nazvati ..kvalifikovanim kori- 
snikom' 1 . Ta kategorija obuhvata radnike 
koji su naučili da na računarima rade 
specijalne poslove. kao što su obrada reči 
Ji knjigovodstvo. Često se ovaj kadar re- 
grutuje iz drugih zanimanja — na primer, 
sekretarijata ili kancelarijske administracije 
— ali on uključuje i funkcije specifične za 
računarsku industriju. kao što su operator 
na terminalu, operator na bušaču kartica i 
slično Angažovanje na tim poslovima za- 
hteva osnovne školske kvalifikacije i spo- 
sobnost jasnog mišljenja. Znanja, kao što je 
rad na tastaturi. normalno se uče na sa- 
mom poslu. 

Sledeči viši stepen jeste operator. Ope- 
ratori kontrolišu rad na računaru. bilo na 
rrakama ili na magnetnim diskovima. Ope- 
•atori moraju razumeti osnovu na kojoj 
počiva rad računara i taj tip posla često 
ood razumeva rad u smem. pošto mnogi 
veliki računski centri rade 24 časa dnevno. 
Poslodavci zahtevaju dobro opšte obrazo- 
vanje. i izvesno poznavanje rada računara 
smatraju odredenom prednošču. Poslati 
Dperator na računaru dobra je odskočna 
Jaška za posao programera. 

Programer unosi u računar uputstva na 
eziku koji računar razume, kao što su 
«obal ili fotran. Kvalifikacije potrebne da se 
postane programer obuhvalaju jasno melo- 
Jičko mišljenje i sposobnost koncentrisa- 
ija i na najsitnijim detaljima. Vešt progra- 
mer je sasvim poseban tip osobe. pa iako su 
za prijem potrebne odgovarajuče školske 
kvalifikacije, prirodna sposobnost da še 
•adi sa logikom mašine često ima veču 
ezinu. Mnogi programeri čak ulaze u indu- 
stnju bez formalnih kvalifikacija. 
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Programiranje je razdvojeno u dve gru- 
pe: primenjeno programiranje i sistemsko 
programiranje. Primenjeni programeri pišu 
programe da bi rešili neki specifični zada- 
tak. Sistemski programeri pišu programe 
da bi držali u redu računarski sistem — 
takav je. na primer, program koji ustano- 
vljava greške računara. Primenjeni progra- 
mer je u situaciji da sreče ljude van raču- 
narske sobe — na primer, stranke koji 

programera na razvijanju programa ‘za 
odredeni zadatak. Sistemski programeri su 
specijalizovaniji i skloni su ka samostalnom 
radu Oni su. verovatno. najbliži direktnom 
komuniciranju sa inteligencijom mašine. 

Posle programiranja, industrija računara 
veštački povlači granicu iza koje je pristup 
dozvoljen samo najsjajnijim programerima i 
najboljim diplomiranim studentima. To je 
carstvo sistem-analitičara i projektanata. 

Sistemski anaiitičari 

Sistem-analitičari razmatraju probleme i 
odlučuju kako se oni mogu rešiti pomoču 
računara. Neka naftna kompanija. na pri- 
mer. otkrila je nalazište nafte ispod mor- 
skog dna. Njeni stručnjaci su izmerili veliči- 
nu nalazišta i našli da kvalitet nafte varira: 
neki delovi naftonosnog polja daju sirovu 
naftu pogodnu za proizvodnju benzina. dok 
drugi delovi daju naftu iskoristivu jedino u 
proizvodnji plastičnih masa. Treba odlučiti 

eksploataciju polja. Odluka če zavisiti od 
predvidanja prilika na medunarodnom trži- 
štu nafte u toku radnog veka polja (recimo 
za sledečih 20 godina). Kompanija. isto 
tako. mora da odluči u kom če delu polja 
najpre bušiti. Pošto su investicije ogromne, 
kompanija smatra razumnim da potraži Sa- 
vel od računara i preda mu problem da ga 
on analizira. 

Problem razmalra analitičar. On najpre 
treba da prikupi informacije o ranijem sta- 
nju naftnog tržišta. zalim da se obavesti o 
potražnji raznih tipova sirove nafte i da 
konsultuje vodeče ekonomske stručnjake o 
njihovom sagledavanju budučnosti različi- 
tih tržišta u raznim krajevima sveta. Priku- 
pljena su i sva dostupna merenja sa natto- 
nosnog polja da bi se uradio računarski 
model koji če omogučiti simuliranje raznih 
rešenia za bušenje i eksploataciju polja- 
Analitičar. sa ekonomistima i projektantima 
programa, oblikuje potrebne računske pro- 
grame Konačni rezultat če se verovatno 
sastojati od velikog broja programa (koji 
.možda uključuju grafičku predstavu struk- 
ture polja), koji pažljivim oblikovanjem i 
dedukcijom mogu pružiti logične zaključke 
o mogučnostima eksploatacije polja. Izvršni 
organi naftne kompanije biče u stanju da se 
na ovom modelu igraju pitanja ..šta ako?". 
olkrivajuči kako bi razne odluke o ceni. 
tehnikama rafinisanja i tržišnim pristupima 
uticale na čitavu stvar. Dolazeči tako do 
svih informacija koje su im potrebne, oni če 
moči da donesu konačnu odluku o najbo- 
Ijem načinu eksploatisanja svog naftono- 
snog polja. 

Ovo je uproščen primer. Stvarni projekt 
može zahtevati nekoliko godina rada. anga- 
žovanje velikog računarskog tima i zasno- 
vanost na detaljnim računarskim predvida- 
njima produkcije polja i perspektiva svetske 
privrede. Iz primera se. ipak. može videti da 
je uloga analitičara i projektanta programa 
vitalna, jer računari mogu da rade samo u 
okviru unapred propisanog metoda i na 
osnovu primljenih informacija. Analitičar je 
odlučujuči faktor u dobrom koriščenju ra- 


čunara. kada računar stvarno postaje dopu- 
na i produženje čovekovog mozga. 

Ima i nekih drugih važnih poslova u 
industriji računara, mada ih je malo koji se 
tako visoko cene kao posao analitičara 
Izuzetak je. možda, projektovanje hardvera 
.Postoje dobri izgledi za elektronske inže- 
njere svih nivoa, od centara za popravku 
autoputeva do istraživačkih odeljenja. at> 
oblasti razvoja proizvoda i čistog istraživa- 
nja otvorene su samo onima sa najvišim 
kvalifikacijama u elektronskom inženjer- 

Mnogi anaiitičari i projektanti mašina ■ 
softvera napreduju do rukovodečih i kon- 
sultantskih položaja, ali te titule često zna- 
če samo to da pojedinac ima više Vlasti 
vrlo često radeči u sopstvenoj režiji Radm 
sadržaj posla često nije promenjen. 

Ako industrija računara cveta, mnoge 
druge industrije podležu recesiji; jedan 
OECD izveštaj objavljen krajem 1982. uka- 
zuje na to da če i nekoliko sledečih godina 
ta nevolja pritiskati večinu zapadnih zema- 
Ija — sa značajnim izuzetkom SAD i 
Japana. 

Mikro računarski centri 

Neke vlade, posebno britanska, smatraju 
da mikroelektronika može pomoči da se 
reše neki kratkoročni problemi nezaposle- 
nosti. Po jednoj shemi koju je ustanovila 
britanska vlada da bi omogučila sticanje 
izvesnog radnog iskustva velikom broju 
nezaposlenih mladih (pre nego postanu 
nezaposlivi). nudi se mesto u 40 mikroraču- 
narskih centara u Britaniji. U tim centrima. 
mladi koji su završili školu. mogu pohadati 
kurseve o raznim aspektima mikroračuna- 
renja. primajuči uz to malu novčanu nakna- 
du. Ta shema pruža dvostruku korist: oni- 
ma koji su prošli kroz školu bez dodira sa 
računarom (jer su napustili školu pre nego 
što je računar stigao. ili nisu bili ..izabrani" 
da ga koriste) pruža mogučnost da se s 
njim upoznaju. a poboljšava i njihove izgle- 
de da nadu neki posao. 

Može se postaviti pitanje, kako osposo- 
bljavanje jednog završenog daka da dobije 
zaposlenje koje počiva na računaru (čija je 
uloga verovatno da zameni nekoliko ma- 
nuelnih radnika). pomaže problemu neza- 
poslenosti. Dvosmislenost o ulozi računara 
u zapošljavanju podstaknuta je izveštajima 
koji predvidaju masovnu nezaposlenost kao 
direktnu posledicu računarske automatiza- 
cije. Jedan nedavni izveštaj kazuje da če 
nezaposlenost izazvana automatizacijom 
dostiči 16% u Zapadnoj Evropi. Za one koji 
završavaju školu bez ikakve računarske 
pismenosti, izgledi da se zaposle zaista su 
ništavni. Mnogi stručnjaci smatraju da mi- 
krotehnologija pre povečava jaz izmedu 
onih koji imaju i onih koji nemaju, nego što 
dovodi do veče jednakosti. kao što neki 
futurolozi predvidaju. 

Bez obzira na svoje sposobnosti i intere- 
se. deca koja se približavaju dobu kada 
završavaju školu, zaslužuju naše simpatije. 
U obrazovanju. u suštini jednom 
informaciono-prelaznom procesu, ona su 
se našla zahvačena informacionom revolu- 
cijom na koju se mnogo lakše adaptiraju od 
svojih učitelja. Po završetku obrazovanja. 
oni se suočavaju sa jednim svetom koji se i 
sam u prelaznom periodu izmedu pred- i 
posle-računarskog doba našao u metežu. 
Ona moraju biti spremna da prežive u lom 
svetu, a jedna od bitnih kvalifikacija te 
spremnosti jeste sposobnost da vladajo 
kompjuterskom inteligencijom i da ie 
koriste. 


Računari iz drugog ugla 

nemojte plakati 
za eplom! 


Najzamršenija i najuzbudljivija kompju- 
lerska igra koja se trenutno igra zove se 
kupovina računa ra. Ona je obavijena miste- 
rijom, opasnostima, intrigama i prlsnim 
pozivima. Kao i u svakoj pustolovnoj igri. 
glavni igrači — bez obzira da II traže 
izgubljeno Blago, MalteSkog Sokola Ili Pra- 
vi Kompjuter — pitaju se: Kome mogu da 
verujem? To je pitanje o kome zaista vredi 
razmisliti. 

Kupiti Hi umreti 

Pre svega, ne verujte nikome ko tvrdi da 
vam je računar potreben odmah. Fanatici 
kompjutera su usvojili neSto žara — i neke 
od izreka — religioznih zanesenjaka. ,,Ra- 
čunajtel Kraj je bllzul" 

U stvari, nema potrebe za žurbom. Živeli 
ste dugo bez računara i moči čete sasvim 
fino joS malo. Jed no od prvih pravila u 
kupovinl kučnog računara jeste da se ne 
žuri. Nema potrebe da kupite računar još 
o ve nedelje. Kupovina kučnog računara 
zahteva dosta strpljenja, izdriljivosti — i 
vremena. 

Ne verujte oglasima za računare. Ogla- 
ševanje se pretvorilo od nenamerne samo- 
parodlje Iz sedemdesetih godlna u nadrea- 
lizem u osemdesetim. Jedan tekuči oglas 
koristi slogan: ..Daleko od očiju — daleko 
od pameti". 

Ne verujte, takode, ni časopisima. Neki 
specijalizovanl časopisi za računare svakim 
danom postaju sve sličnijl haj-faj magazini- 
ma. Jeste li Ikad pročitali loš izveštaj o 
velikom proizvodaču (čitaj — oglašivaču) 
stereofonskih uredaja u nekom od haj-faj 
časopisa? Prikazi su toliko laskavi i toliko 
i puni obzira da su potpuno beskorisni. 

Kao i haj-faj časopisi, i magazini za 
računare zavise od prihoda od oglasa za 
iste proizvode o kojima objavljuju prikaze. 
Ako su suviše često iskreni — dovidenja 
oglašivači i, na kraju, zbogom časopise! 
..Popular Computing" je odbio da objavi 
jedan moj prilog o torne zaSto je Apple lle 
slaba vrednost. Razlog? Prema Izjavi ured- 
nika: ..Desilo se da ja volim Apple Compju- 
ter korporaciju". Mislim da je dozvoljeno 
zamisliti da on, takode, voli i mnogo strana 
Apple-ovih oglasa u boji svakog meseca. 



Vapaj u divijini 

Dakle, kome verovati? Prijateljima koji 
imaju računare? Ne obaveznol Ljubitelji 
računara su obično skloni da se podaju 
onoj vrsti kompjutera koji poseduju bez 
obzira da li stvarno vredi ili ne. Sem toga, 
nakon Sto potroše ne baš zanemarljivu 
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sumu novca da bi kupili računar, malo ljudi 
če reči: „Pogrešio sam. Trebalo je da 
uzmem nešto drugo". Više ljudi se kune u 
svoj ..ševrolet" nego što ga proklinje. 

I dok smo kod teme kola: prodavcima 
računara možete verovati otprilike isto toli- 
ko koliko i prodavcima polovnih automobi 
la. Ponekad razmišljam da su se svi ne 
posleni prodavci automobila prijavili i ( 
mah dobili zaposlenje u prodavnicama ._ 
čunara od jed ne do druge obale (misli se 
na Atlantski i Tihi okean). 

Ima, doduše. i nekoliko dobrih prodava- 
ca računara. Oni znaju isto tako dobro kao i 


ja da večina daje lošu reputaciju manjinl. 
Budimo fer — isuviše stvari se dešava 
previše brzo da bi se bilo ko održao, a da se 
ne zapusti. Ja se, možda, ne mogu zapusti- 
ti, ali ja ne moram da če kam na mušterije 
osam časova na dan. 

Zato, za sve na svetu, ne uzimajte moju 
reč ni za šta. Ja sam samo glas koji vapi u 
divijini (Los Angeles). Misli Iznesene u 
ovom članku nlsu nlšta drugo nego moja 
subjektivna, prlstrasna, izuzetno lična 
mišljenja. 

Kome, dakle, verovati? Ako želite da 
imate pravi računar za pravu cijenu — 


Jugos/ovenski ljubitelji računara okrenuti su, uglavnom. engleskom i nemačkom tržištu. U domovini 
kučnih računara, Americi. na čitav fenomen i, rekli bismo biznis, gleda se sa znatno manje nervoze. 

Ko je je njihovo videnje kučnih računara i pojedin ih zvezda na računarskom nebu? Člana k Pite ra 
Vllljamsa (Peter Williams) o najpopularnijim modelima kučnih računara „sa druge Strane velike bare " 
radikalen je čak i za američke prilike, ali može da pomogne i našim ljubiteljima računara da raščiste sa 
nekim predrasudama. U svom članku Vili ja ms propušta kroz sito i rešeto četrdesetak modela računara 
*— ml amo Izbor suzl/i samo na one koji su poznati i u našoj zemlji. 


imajte poverenja u sebel Uronite, učite 
koliko možete, razgovarajte sa Sto je mogu- 
6e više sveta i na kraju čete razaznati ono 
Sto če vam biti korisno. 


TIMEX SINCLAIR 1000 

Tlmex Sinclair je poznat kao prvi svetskl 
računar za jedpokratnu upotrebu. Kupite 
jedan za oko $49.95, odnesete ga kučl, 
koristite nekoliko dana i odlučlte: (A) raču- 
narl vam se dopadaju i želite da dobijete 
neki bolji ili (B) računari vam se ne dopada- 
ju i ne želite da imate viSe nista sa njima. U 
oba slučaja oslobadajte se Timex Sinclaira 
sa otprilike Isto toliko ceremonije kao kada 
praznite mlfiolovku. 


COMMODORE 

VIC 20 I Commodore 64 predstavljaju 
izuzetnu vrednost medu jettlnim kučnlm 
računarima. Za manje od IX doiara VIC 20 
je mnogo bolji računar za jednokratnu 
upotrebu nego Tlmex Sinclair. Za oko 200 
doiara Commodore 64 ima skoro sve har- 
dvarske uredaje kao i Apple lle. koji košta 
1395 doiara. U grupi kučnih računara sa 
cenom ispod 500 doiara Commodore 64 je 
jasni pobednik. 


TEXAS INSTRUMENTS 99/4A 

Gde li su samo našli ime kao što je 
99/4A? Izgleda da je čak i Bil Kozbl (Bill 
Cosby) bio nesposoban da spase ovu maši- 
nu. Texas Instruments ju je početkom ove 
godlne (1983) prodavao uz gubitak, rtadaju- 
či se da če razllku nadoknaditi' prodajom 
programa. Plan nlje proradio. Iskazan je 
veliki gubitak. Akcije su pale. Ova situacija 
nije mnogo iznenadila one koji prate raču- 
nare. Texas Instruments je obeshrabrio sve 
druge da rade softver za 99/4A. To je 
lednako pametno kao da obe9hrabrite 
Standard Oil da proizvodi benzin za vaš 
automobll. Ako T.l. ne promeni tu politiku, I 
to brzo, neče još dugo biti na tržištu kučnih 
računara. 

ATARI 

Uzduž i popreko ATARI zemlje, ljudi 
nodaju okolo sa steklastim pogledom, mr- 
■nljajučl „Sta se to dogodilo?" Za trenutak 
e izgledalo da je Atari zagospodario tržl- 
štem kučnih računara. Koštao je manje od 
Apple-a. Imao je ..pakmena". Imao je pri- 
-namljiv slogan (..Jeste li igrali Atari da- 


nas?") Sta se desilo? Desila se konkurenci- 
ja. Coleco je ponudlo bolje Igre — Commo- 
dore je ponudlo jeftinlji računar. Ako Atari 
ne izvuče nešto magično iz svog šešira, i to 
uskoro, može završlti na sve večoj listi 
kalifornijskih ugroženih vrsta. 

APPLE lle 

Apple računar ne predstavlja dobru 
vrednost več čitave dve godlne. I Apple II i 
Apple III su preskupl, u poredenju sa slično 
opremljenim ačunarlma, još od 1980. Apple 
lle (Apple kaže da ,,e" značl poboljšani- 
enhanced; ja kažem da to značl skup — 
expensive) dobio je još nekoliko znakova, 
mala slova. malo više memorlje i priključek 
za Stampač; smanjen mu je broj čipova 
(smanjenje ne predstavlja vrednost za kup- 
ca, ali čini računar jeftinijim za proizvodnju) 
i povečana cena. Čak i ja, koji sam imao 
malo poverenja u Apple, mlslio sam da če 
ponuditi više a naplačlvati manje. 

Glavni razlog zašto ljudi kupuju Apple 
lle je softver i periferijska oprema koju 
proizvode drugi proizvodačl. Večina toga 
potiče iz kasnih sedemdesetih g odi na kada 
je Apple blo jedini računar u boji na tržištu. 
Ali Apple gubi te prednosti. Postoji više 
lepih računara koji rade sa softverom 
Apple-a. 

U stvari, ako pogledate na splsak od 16 
000 programa koji stoje na raspolaganju za 
Apple, i koji je formata telefonskog imeni- 
ka, videčete da je njihova velika večina 
bezvredna. Izgledaju kao priloži na konkur- 
su za upis u višu školu. (..Imate tri sata na 
raspolaganju da napišete program za raču- 
nar. Počnite.") 


RADIO SHACK 

Radio Shack je bila jed na od prvih 
kompanija (druge su Commodore i Apple) 
koja je ponudila lične kučne računare. 
Nakon nekoliko dosadnlh godi na u kojima 
je Izgledalo da se Radio Shack, kao i Apple, 
odmara na lovorikama (Apple se više ne 
odmara — on se ucrvljao) izlšao je sa 
nekoliko računara koji su dobri i jednim 
koji Je vrlo dobar. 

Dobra vest kod Radio Shacka je model 
IX. Možda ne biste želeli da vodite poslo- 
vanje svoje kompanije na njemu, ali biste 
mogli poželeti da ga stavite u svoju ručnu 
torbu. Trastatura je pune veličine i ima 
vellku preglednost. Ekran je tečni kristal, 
kao kod džepnih račuriara i ispisuje, osam 
redova od po 40 karaktera. Nlje ono što bi 
nazvali mašlna za obradu teksta — više je 
mašina za zapis teksta. Sve što pohranite u 
model IX može se preneti na drugi raču- 
nar za naknadno izdavanje ili revlzlju. Po- 
daci se smeštaju u vratu RAM koja nlkad ne 
zaboravlja. Nakon što se podaci prenesu ili 
iskoriste. memorija se može obrisati za 
nared ne zadetke. 


IBM PERSONAL COMPUTER 

IBM je sagradlo Izvanredan kučni raču- 
nar. Umesto da ..sklapa" mali računar ko- 
riščenjem malo od ove IBM mašine a malo 
od one. IBM je sastavio grupu Inženjera. 
dizajnera, programera i, da, nekoliko zalju- 
bljenlka u kučne računare, I izdvojlo ih sa 
zadatkom da projektuju I izrade IMS PC. 

Medu proizvodačima malih računara po- 
stojao je strah da če IBM progutati tržište 
kučnih računara. Umesto toga, izgleda da 
je IBM stvorio čitavu novu industrija Svako 
je dobio deo učešča: prolzvodači perlferij- 
ske opreme, prodavci programa, firme za 
prodaju putem pošte i preprodavci. IMS 
Ispoljava neoblčan stepen susretljlvosti 
prema Ijudlma koji izraduju stvari koje se 
ugraduju u, na ili priključuju za IBM PC. Pre 
ovoga, politika iBM-a je bila: ako to nlje 
napravio IBM, ne treba ni da se koristi za 
IBM. Sada je IBM čak objavio shemu PC-a i 
nudi svu moguču pomoč. 

Čak, kao čudo nad čudima. IBM prodaje 
proizvod druge kompanije pod imenom 
IBM. To je jedan Epson, proizveden u 
Japanu, na koji se dodaje pločica IBM-a. To 
je toliko radikalno kao da Steinway stavi 
svoje ime na klavire proizvedene u Japanu. 
S druge Strane. IBM/Epson izgleda malo 
star uz nove Epson štampače. 

Tastatura je j edinstvena. Neki ljudi je 
vole. a neki mrze. IBM tastatura je dlzajnira- 
na sa onim što je poznato pod nazivom 
..audio taktilni fldbek". Kada pritisnete ta- 
ster, vi čujete l osolite klik. 

Drugi čudan element tastature je sme- 
štaj SHIFT tipke. Godinama, proizvodačl 
malih kompjutera, želeči da s ponosom 
Istaknu kvalitet svojih tastatura, navodili su 
da su ..selectric-tlpa". Tipke su bile na istim 
pozicijama kao kod IBM Seledrlc-a. IBM. iz 
razloga poznatih jedlno stvaraocu ili stva- 
raocima, nlje sledlo selectrlc format . . . Ali, 
Keytronics je več predstavio tastaturu koja 
se može priključiti na IBM i ispraviti sve te, 
uh, ekscentričnosti. To je lepa stvar sa 
IBM-om: on če najverovatnlje postati lični 
računar sa najviše podrške u Istoriji. U 
stvari, on to več sada jeste. 

Kao i kod Apple lle, za sve što želite da 
radite sa sopstvenlm računarom, bez su- 
mnje čete nači periferijski uredaj ili softver 
koji če vam to omogučiti. Apple lle. ipak, to 
radi na nlvou više Skole, a IBM za — 
odrasle. 

De II biste verovali, čak i pre godinu 
dana, da če IBM ikada p roda vati proizvod 
koji se zove XT? Zvučl kao Ime sportskog 
automobila ili po boljša nog uredaja za pra- 
nje usta. Kako brzo veliki momci dozvolja- 
vaju da im Izmakne ugled kada treba ..na- 
praviti" novac. I tako to ide. Dobre veeti i 
loše vesti o svetu kučnih računara su da se 
on brzo menja. Niko ne može biti stalno u 
toku. Sad uzmlte malo slobodnog vremena 
da izadete na polje i dodirnete robu. 


M I nemojte plakati za eplom! 




Mašina na koju sa mora računati: OL 

Nikada. verovatno, nečemo saznati šta ie 
Klajva Sinklera navelo da istrči pred rudu 
=a svojim novim računarom — prelerano 
povereujs u svoje razvojne inženjere, priti- 
sak javnosti koja je iltavih četrnaest meseci 
sa nestrpljenjem Iščekivala njegov novi po- 
tez. želja da na samom početku godine 
preduhltri konkurenciju koja je počela da 
najavljuje nove mašine. ili se več pojavila sa 
njima, ili. zapravo, poslovna nesmotrenost 
— niti je to za čitavu priču previše bitno. 
Tek, pred nama se. iako je od njegove 
januarske promocije prošlo više od pet 
meseci, još uvek nalazi samo desetak istih 
fotografija i more nagadanja iz angleške 
štampe o računaru čiji razvoj, po svemu 
sodeči, neče biti okončan još nekoliko 
meseci. Zato se ovaj tekst neče previše 
bavitl detaljima računara QL — može se 
dog>jditi da se oni promene pre nego što se 
na r<ašem izdanju osuši štamparska boja. 

Više „hop“ nego skok 

Pošto je na januarskoj promociji zašao 
medu publiku i napunlo svoj šešir čekovima 
na po 400 funti. Klajv Sikler je prestao da se 
pojavljuje u javnosti. Za to je imao dobrih 
razloga — isporuka prvih mašina se toliko 
otegla da su čak i Englezi. koji su spremni 
da se zakunu na ZX znak. počeli da su- 
mnjaju da če se ovaj računar ikada pojaviti 
na tržištu. Početak isporuke. sa zakašnje- 
njem od gotovo četiri meseca, malo je 
umirio računarske duhove, ali nije ni iz 
daleka otklonio sve dileme. Računar se 
isporučuje sa jednom ružnom izraslinom na 
zadnjoj strani kutije, koja treba da otkloni 
neke konstruktorske zablude iz prvih dana. 
i nedovršenim operativnim sistemom, šta. 
uostalom, misliti o računaru koji nakon 


A 8/ računan' u iz logu 


nekoliko meseci upotrebe treba vratiti fa- 
brici na doradu? 

Za nagli skok na polju kučnih računara. 
koji. po mišljenju njegovih tvoraca. donosi 
QL. mogao je da bude primeren samo neki 
egzotičan termin poput ,.quantum leap" iz 
kvantne fizike (kvantni ili nagli skok — 
otprilike kao svetionik na sred beskrajnog. 
pustog okeana). Za ovaj skok trebalo bi 
najviše da bude zaslužan mikroprocesor 
68008 firme Motorola, koji Sinklerovi struč- 
njaci za propagandu deklarišu kao trideset- 
dvobitnu mašinu. To je. praktično, bila prva 
stvar na kojoj je Sinkler bio uhvačen i koja 
je nagovestila potonje komplikacije sa QL- 
om. Iako inženjeri ne uspevaju da se slože 
šta je to mikroprocesor od 32 bita, sasvim 
je sigurno da 68008 to nije — njegova 
unutrašnja arhitektura je, Istina. u formatu 
od 32 bita. ali magistrala za podatke Ima 
samo osam linija. To. u suštini, znači da on 
operiše sa podacima kao i bilo koji osmo- 
bitni procesor. Na račun Sinklerove preten- 
cioznosti Englezi zbijaju šalu kako QL. 
zapravo. ima samo dva bita — jedan spreda 
i jedan pozadi! Iako se radi o veoma brzom 
i veoma močnom procesoru. od naglog 
skoka je. izgleda. ostalo samo jedno ..hop". 

Ko mnogo ima . . . 

Oko drugog procesora iz OL ima znatno 
n.anje dilema. Radi se o mikrokompjuteru 
na jednom čipu. sa oznakom Intel 8049. u 
kojoj je. pored procesora. ugradena i si- 
stemska i radna memorija! Njemu su pove- 
reni trivijalni ali česti zadaci — kontrola 
tastature. generisanje zvuka i prijem serij- 
skog signala — čime je glavni procesor 
rasterečen jedne velike i ..dosadne" brige. 
U svome radu glavni procesor se dosta 
osianja i na dva specijalno projektovana 
čipa — jedan kontroliše ekran i memoriju, a 
drugi mikrodrajvove. časovnik. lokalnu 
mrežu i emitovanje serijskih signala — koji 
preuzimaju dosta veliki teret. štedeči snagu 
..glavnog gazde" za udarne zadatke. I to je, 
kad je reč o operativnoj i kontrolno) logici, 


Za sistemsku memoriju u prvobitnoj ver- 
ziji računara bilo je odvojeno 32 K. ali se 
pokazalo da je operativnom sistemu na tom 
prostoru previše tesno. Prvi primere! ispo- 
ručeni su sa dodatkom od još 16 K ROM-a. 
U konačnoj verziji, ovaj dodatak če biti 
ugraden u računar, čime če se QL po 
sistemskim bajtovima približiti američkim 
mašinama, čiji su konstruktori u ovom 
detalju oduvek bili široke ruke. Pošto če, uz 
čip više koji nije ukalkulisan u cenu računa- 
ra. dobiti i neke neplanirane pogodnosit. 
ovaj previd vlasnicima OL ne bi trebalo 
previše da kvari raspoloženje. 

Prilikom dimenzionisanja radne memori- 
je konstruktori QL su. reklo bi se. bili 
znatno man je škrti — 128 kilobajta, u koje 
odjednom staje devedesetak stranica tek- 
sta, mogu se vlasnicima računara ..galaksi- 
ja" učinlti ..dovoljnim za čitav Beograd". 
Pokazuje se. medutim. da ,.ko mnogo ima 
mnogo I troši", da bi razvio svoju punu 
snagu. operativnom sistemu QL-a nije do- 
voljan postoječi RAM i morače, po svemu 
sudeči. da sačeka na memorijsko prošire- 
nje od 500 kilobajta! Iako se konstruktorima 
QL može uputiti za merka za neuskladenost 
mašinskog i programskog dela računara. 
potreba za obilnom memorijom pre pred- 
stavlja vrlinu nego nedostatak. To je. u 
suštini. jedini način da se ostvari novi 
kvalitet. 

I pak nešto drugo 

O tastaturi računara QL nije se. praktič- 
no. znalo ništa sve dok prve mašine nisu 
isporučene kupcima. Stručnjaci za propa- 
gandu su. nedorečenim podacima. vešto 
podgrevali utisak da se Sinkler ovoga puta 
opredelio za mehaničke tastere i profesio- 
nalne performanse. Pokazalo se, medutim. 
da je i ova tastatura zasnovana na principu 
membrana (I). ali i da je to uradeno dovolj- 
no solidno za profesionalnu primenu raču- 
nara — brz i tačan unos podataka u 
mašinu. Prilikom nedavne posete ..Galaksi- 
ji" Andelko Zagorelec se žallo da je tastatu- 
ra previše meka. osetljlva i ..neposlušna". 



Januarska prašina nad računarom OL je več odavno pata, ali se još uvek ne vidi ništa. Mikroprocesor 
sa tridesetdvobitnom arhileklurom, 128 kilobajta radne memorije, novi bejzlk koji sa arhaičnim 
mikrosoftovskim varijantama ima zajedničko samo ime, novi operativni sistem koji pretendu/e da 
postane standard za tridesetdvobitne procesore, dva ugradena mikrodra/va, četlri besplatna programa i 
ostale pogodnosti za svega 400 funti dovele su u iskušenje čak i najbolje poznavaoce računara, koji 
počeli javno da se odriču svojih skupocenih računarskih sistema. Jutro je, medutim, pametnije od večeri 
— vreme je početo da poka zu je da je u OL ug ra de no više lepih želja njegovih tvora ca nego člpova 1 
sistemskih bajtova. 



Tačka na Hi kamen oko vrata: Ugradiva- 
nje mikrodrajvova u sam računar predsta- 
vlja hrabar i rizičan potez koji se još uvek 
nlje srečno završio 

dok su kritlčarl časopisa ..Your Computer" 
došli do zaključka da se na njo) radi sa 
lakočom, U svakom slučaju, na njoj se, uz 
sve standardne znake i Siroku razmaknicu. 
nalazl pet tastera opšte namene kojlma se 
mogu dodeliti prolzvoljne funkcije. Naredbe 
se, kao I na' svlm ozblljnim računarlma, ne 
unose preko tastera sa dodeljenim funkci- 
jama (tzv. keyword). nego se kucaju slovo 
po slovo, kao i bilo koja druga reč. 

Fina grafika . . . 

Najočiglednija iznenadenja. medutim. 
vezana su za ekran QL-a. Zamišljen veoma 
ambiciozno, on je organizovan tako da 
vlasnicima nove Sinklerove mašine obezbe- 
di pogodnosti znatno skupljih sistema. Po- 
red line grafike 256 x 256 tačaka sa osam 
boja. QL može da radi sa ultraflnom grafi- 
kom 512 x 256 tačaka u četiri boje. Graflčki 
modallteti se postavljaju automatski — u 
zavisnosti od toga da li se nakon uključiva- 
nja računara odbere rad sa televizorom ili 
rad sa monitorom. Koriščenjem pogodnosti 
za črtanje tačkama — vertikalnih i horizon- 
talnih pruga i velikih I malih tačaka — na 
ekranu se može proizvesti 255 razllčltih 
boja! Boje i oblici slova su. kažu. veoma 
stabilni u oba grafička modaliteta — ni 
nalik lelujanju kod računara Spectrum. 

Ekran je — prvo u nizu iznenadenja — 
podeljen na tri dela. Dno ekrana — zelena 
slova na crnoj pozadini — rezervisano je za 
četiri programske linije. Leva polovina 
ekrana — bela pozadina sa crvenim slovl- 
ma — predvidena je za llsting programa, a 


Procesor 

Motorola 68008 na 7,5 MHz (unutrašnja 
arhitektura 32 bita , magistrala za podatke 8 
bita. direktno adresira 1 megabajt radne 
memorije) 

Sistemska memorije 

32+ 16 K sa operativnim sistemom OOOS i 
superbejzlkom — može se proširitl do 64 K 

Redna memorije 

128 K od čega je 32 K zauzeto za ekran — 
može se proširitl do 640 K 

Operativni sistem 

ODOS sa sledečim prednostima: multlpro- 
gramskl rad, slstematizovanje zadataka po 
prlor/tetu, prozori na ekranu, rad saperife- 
rijskom opremom nezavistan od vrste 
uredaja 
Jezik 

Superbejzik sa sledečim prednostima: 
strukturirano programiranje, jednostavno 
uvoden/e novih naredbi (uključujuči i sin- 
taksu). brzina izvršenja nezavisna od duži- 
ne programa, jednostavno pozivanje mašin- 
sklh programa, jednake pogodnosti za reči 
i nizove. ekranski editor 
Ekran 

Ultrafina grafika na c mo -betom iti monitoru 
u boji u dva modaliteta — 512x256 (četiri 
boje) i 256x256 (osam boja) — / 25 redova 


desna — črve na pozadina sa belim slovima 
— za njegovo Izvrševanje. Unošenje pro- 
grama i naknadnih izmena je olakšano 
ekranskim editorom, a testiranje dovedeno 
do savršenstva — dok se preko leve Strane 
ekrana kreče listing. na desnoj se može 
pratiti njegovo dejstvo. Na žalost, ove po- 
godnosti nlsu izbrušene do kraja Kada 
korlsnik pokuša da dvaput Izllsta neki pro- 
gram — a jedan program se u toku razvoja 
lista bezbroj puta — u betom prozoru 
dolazi do ..zagušenja ". Osim toga. podela 
ekrana na tri dela predstavlja uobičajeni 
način rada QL-a. u ..monitorskom" modali- 
tetu i ne može se ni na koji način preskočiti 
osim direktnim komandama. Da bi ekran 
dobio uobičajeni izgled. treba otkucati naj- 
manje dve naredbe. što. očigledno, nije 
previše elegantno. 

. . . / softverske smica/ice 

Mogučnost da se na ekran postavi više 
prozora, pri čemu se u svakom mogu 
dešavati razllčlte stvari, predstavlja jednu 
od najudarnijih pogodnosti novog Sinklero- 
vog operativnog sistema. Časopis ..Your 
Spectrum" je. medutim. naziva običnom 
šalom i softverskom — smicalicom. Umesto 
..čvrstog" sistema, kakav, na primer, koriste 
Apple. Digital Research ili Microsoft. Norci 
OL-a su. naprosto. po ekranu Iscrtali okvi- 
re. Za svaki okvir, doduše. obezbedena je 
programska kontrola sa svlm parametrima 


teksta sa do 85 (monitor), odnosno 40 do 
60 znakova u svakom redu (TV) 

Testetura 

OWERTY punog formata sa 65 tastera. 
Strokom razmaknicom. levim i desnim šift 
tasterom. četiri tastera za kontrolu kurzora i 
pet tastera opšte namene 

Mlkrodre/v 

Dva ugradena mlkrodrajva minimainog ka- 
paciteta 2X100 K. prosečnim vremenom 
pristupa podatku od 3.5 sekundi i brzlnom 
učltavanja od 15 K u sekundi 

Prošlrenjs 

Porod pr/kl/učaka za napajanje. TV i moni- 
tor. obezbedeno je i devet portova za 
periferijske uredaje: redna memorija. mi- 
krodrajv. sistemska memorija, serijski Inter- 
fejs (2) lokalna mreža ( 2 ) i palice za igru (2) 
Serijski Interfeji 

Dva standardna RS232C interfejsa za prin- 
ter, modem itd. sa podesivom brzlnom 
prenosa izmedu 75 i 19200 bita u sekundi 
za dvostrukl dvosmerni prenos 

Dimenzije 

138x472 mm 

Mate 

1388 G 
Cena 

399 funt i 


kao i za čltav ekran, ali ona ne dejstvuje 
pouzdano: kada ne može da stane u jedan. 
tekst ..ladno" prelazi I u drugi prozor — 
brisanjem jed nog prozora lako se može 
obrisati I onaj do njega. Slični efekti, zaklju- 
čuje ,.Your Spectrum". mogu se postiči i na 
bilo kom drugom računaru. uključujuči I 
četiri puta jeftlnijl Spectrum. 

,,Dva časa naša mo" 

Ovim se sličnosti Izmedu OL i Spectru- 
ma ni iz daleka ne iscrpljuju — njihovi 
operativni sistemi i njihovi bejzici imaju, 
očigledno. zajednlčke temelje, koji bi upor- 
nog računarskog ..arheologa" verovatno 
odvell sve do računara ZX 80. Nlje, razume 
se, nlmalo jednostavno suditi o program- 
skom jeziku jed nog računara na osnovu 
spiska naredbi i funkcija I šturih tudih 
utiša ka tipa „dva časa nasamo sa QL-om". 
Programski jezik QL-a, nazvan superbejzik. 
pisan je očigledeno sa velikim ambicijama i 
snainom željom da nadmaši sve svoje 
prethodnike. Mada pomalo pati od ..kem- 
bridžskog akademizma " — ..dugačke. nez- 
grapne naredbe i šture. jezgrovite poruke" 
— superbejzik. izgleda. ima sve odlike 
zrelog programskog jezika: višelinijske 
funkcije, procedure sa lokalnim promenlji- 
vlm. promenijivti so Juglm imenima. forma- 
tirano listanje i ekranski editor Arhaične 
naredbe lipa GOTO i GOSUB uvrščene su. 
izgleda. samo Iz nostalgije, a FOR-NEXT 
petlje liče na klasiku samo po imenu. 
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Da bi se otkrlle dobre I slabe Strane 
superbejzika potrebno je barem nekoliko 
meseci rada sa QL-om, ali je več sada jasno 
da mu nedostaje malo više logike I flnoče u . 
detaljlma. Uo6ena su. takode. I neka veoma 
uspela I modna rešenja. Procedure se mo- 
gu izvrševati I potpuno nezavlsno — Izvan 
svog matlčnog programa. Pošto svaka pro- 
cedura može Imati I svoje parametre, uvo- 
den je novih naredbl u superbejzlk predsta- 
vlja pravu dečlju pesmlcu. Fleksibilnost, 
očigledno, čini Jednu od Jačlh strana ovog 
jezika. Na osnovu hardversklh specifikacija 
moglo bi se pomisliti da se programi Iz- 
vršavaju ..kosmlčkom brzlnom". Prvi utis- 
ci. medutlm, govore da je QL samo dvaput 
bržl od Špectruma. a u FOR-NEXT petljama 
ni toliko. 

Biser u škol/ci . . . 

Konstruktorlma QL-a, po svemu sudlčl, 
najviše problema zadaje operativni sistem 
nazvan OOOS. lako je prošlo več više od 
pet meseci od najave računara, on ni do 
danas nlje zavržen, niti ima Izgleda da se to 
dogodi u nekoliko narednlh meseci. Zami- 
šljen možda prevlše pretenciozno — da 
postane standard za Motorollne trideset- 
dvobltne procesore — QDOS trenutno naj- 
više hramlje upravo u onim osobinama koje 
treba da predstavljaju njegovu najjaču 
udarnu snagu: pramena parametra u toku 
izvrševanja programa, na primer vrednosti 
neke sistemske promenljive. paralelan rad 
više progrma u memorijl i na ekranu I 
udoban i brz rad sa mikrodrajvovima. 

Nedorečenost, veravatno. predstavlja 
osnovni razlog koji je naveo tvorce QL-a da 
operativni sistem zatvore za korlsnika. 
QDOS se, na žalost, ne može koristiti 
direktno u sopstvenim programima — za 
sada se iz superbejzika ne može priči 
nijednoj od njegovih udarnih pogodnosti. 
Deo za rad sa dlskovima Ima dovoljno 
snage za dva mlkrodrajva sa po desetak 
fajlova na svakom, ali se može pokazati 
potpuno nemočnim kada se jednoga dana 
na QL priključi tvrdl disk. 

Rad sa tastaturom. ekranom i perlferij- 
sklm uredajlma zasnovan je na sistemu 
..struja" I ..kanala" kojl je razraden na 
računaru ZX Spectrum (vidi str. 68 — 71). 
Ovaj sistem omogučuje veoma jednostavnu 
i elegantnu softversku vezu sa periferijskim 
jedinicama — takvu da na priključeni ure- 
daj QL gleda kao na organski deo svoje 
sopstvene maši ne. Povezivanje odredene 
struje u mašlni sa odredenlm kanalom 
(perlferijskl uredaj) može se izvršiti sa člta- 
vim spiskom parametara koji se, na primer, 
odnose na vrstu štampača i modalltet rada. 
Otvaranjem struje u memorijl se automatskl 
rezervlše prostor za 16 K sistemskog pro- 
grama za pogon prlključenog uredaja. Si- 
stem je. ček. u stanju da prepozna da II je 
perlferijskl uredaj sa sukceslvnlm (štampa- 
čl. tastatura. mreža) III slučajnim pristupom 
(mlkrodrajv, tvrdl disk) podacima. Vreme 
če, možda. pokazati da su struje I kanali 
ubojitlje QL-ovo orude od multlprogram- 
skog rada. 

... a školjka na dnu mora 

Mogučnost paralelnog rada više progra- 
ma u memorijl — dok čekate da na printeru 
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Izllsta vaš najnovljl program, računar vas 
može zabavljati lepom partijom šaha — sa 
svlm tokovlma na ekranu trebalo bi da 
predstavlja biser ODOS operatlvnog siste- 
ma. Nevolja je, jedlno, u torne Sto je ta 
školjka još uvek duboko na dnu mora. 
Paralelni rad. uostalom. nlje neobičan čak 
ni za najjeftinijl računar. Svaki operativni 
sistem radi paralelno na različitlm zadacl- 
ma — očitavanje tastature. prlkazlvanje 
znaka na ekranu, generisanje zvuka — ali 
je oblčno toliko spor da izgleda kao da se 
ovi poslovi odvijaju jedan za drugim. Oni 
se. da stvar bude lepša, tako i odvijaju. 
U čemu je onda štos kod QL-a? On ima dva 
procesora. Prelazak sa jednog programa na 
drugi je, osim toga, dovoljno brz da se to ne 
primetl. Multiprogramski rad značajno po- 
dlže kvalitet obrade podataka. Volell blsmo, 
zato, da tvorci QL-a istraju u svojim name- 
rama. Time bi se u kučne računare prese- 
lila još jedna pogodnost velikih računar- 
skih sistema. 

Kamen 
oko vrata 

Nijedan hardverski detalj na QL-u nlje 
Izazvao toliko protivurečnlh reakcija kao 
mikrodrajvovl. Dok jednl njihovu ugradnju 
u sam računar smatraju mudrlm. ključnim 
potezom. drugi su ubedeni da oni predsta- 
vljaju QL-u kamen oko vrata i da če Slnkler 
kad-tad morati da potraži drugo rešenje. 
Mnogi su još i sada ubedeni da če u 
konačnu verziju OL-a biti ugradeno nešto 
sasvim drugo — minldlskovi firme Hitachi. 
Zagovornici mlkrodrajvova smatraju ovaj 
Slnklerov izum dosta elegantnim sredstvom 
za trajno skladištenje podataka. a protlvnlci 
neozbiljnom igračkom koja ni po čemu nlje 
primerena mogučnostlma QL-a. 

Verovali u mlkrodrajv lil ne. pokazuje se 
da on zasad predstavlja največu kočnlcu 
razvoju novog Slnklerovog računara. Da bi 
se na trači pronašao odredeni podatak. 
računar radi ..u prazno" 3.5 sekunde, a 
učitavanje jednog od besplatnlh programa 
traje sedamdesetak sekundi — trenutek u 
poredenju sa kasetom, večnost u poredenju 
sa disk jedlnlcom! Preterane s po rasti su, u 
zadnji čas. postali I svesnl i tvorci QL-a, koji 
groznlčavo tragaju za efikasnijlm operativ- 
nim sistemom. Tragajučl za podatkom na 
trači, operativni sistem Ide od jednog do 
orugog bloka — ako ono sto se tražl nlje u 
prvom bloku, prelazi se na drugi, treči I 
tako sve do kraja. Dlrektan pristup blokovl-. 
ma če, verovatno. ubrzatl učitavanje pooa- 
taka, ali ni to, po svemu sudlči. neče biti 
dovoljno da se spase postoječa koncepcija. 


Neko to voli drugčije 

Na zadnjoj strani OL-a nalazi se nekoli- 
ko prlključaka — računska mreža, monitor. 
TV. serijski Interfejs. palice za Igru, spolja- 
šnji ROM I spoljašnji RAM. Ma kako to 
zvučalo neverovatno, u mašinu koja je, 
izmedu ostalog, namenjena i za obradu 
teksta, nlje ugraden paralelni Interfejs za 
štampač niti se našlo mesta za port opšte 
namenel Sinkler, koji se, očigledno, upinje 
iz petinlh žila da nametne svoje standarde 
računarskom svetu, pokazuje, izgleda. veli- 
ku odbojnost kada se radi o standardima 
koje su izmislili drugi. 

Uz računar OL isporučuje se i četiri 
ozbiljna, ..profl" programa koja dolaze Iz 
radlonica firme Psion — program za obra- 
du teksta, za obradu podataka. knjigovod- 
stvo i poslovnu grafiku. U zapadnom svetu, 
gde je odnos prema programima znatno 
drugačiji nego kod nas. jedan ovakav sof- 
tverskl paket predstavlja sam za sebe dovo- 
Ijan razlog da se neko odi uči za kupovinu 
OL-a. Mada imaju veoma efekten Izgled 
ekrana, oni su pisani u trenutku kada je 
operativni sistem QL-a bio u embrionalnom 
stadljumu i. sasvim sigurno, ne mogu da 
demonstrlraju najvažnije mogučnosti raču- 
nara. Ne treba, medutim. sumnjati da če 
vrlo brzo na tržlšte biti izbačene unaprede- 

Performanse računara QL objavljene su 
šest meseci ranlje nego što je trebalo i 
konstruktor! sada imaju velikih problema 
da održe datu reč. U torne, možda. leži i 
največl nedostatak QL-a — od njega se 
očekuje znatno više nego što može da 
pružl. A brzopletost. kao I svuda. Ima svoju 
cenu — jedan inače i savremeno i zrelo 
koncipiran računar izlazi pred svoje kupce 
sa nelzbrušenlm bejzikom. nedovršenim 
operativnim sistemom i nekoliko otvorenlh 
pitanja oko koračne verzije mašine. Isporu- 
ka računara je. izgleda. bila isto toliko 
brzopleta kao i njegova promocija — po red 
svih nevolja Slnkler sada ima za petama I 
nezadovoljne vlasnlke čije mašine ne rade 
kako treba. 

„Ko igra na oštrici tehnološkog noža. 
može i da se poseče" — mudruju Englezl. 
A Klajvu Sinkleru preostaje da veruje u 
izreku da se Ipak najslade smeje onaj koji 
to čini poslednji. Sudeči prema prvim oce- 
nama da ..OL sasvim zavreduje svoju cenu" 
i ..da če izvršiti snažan utlcaj na razvoj 
kučnih računara, sličen onome koji su 
08tvarlli Apple. IBM PC I Spectrum", mož- 
da če ipak on biti taj. 


Jova Regasek 
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Elektron 


Ejkornu nije bilo ni malo tako da koncipira ko mp ju ter ko ji bi se ukiopio u iiniju ko ju su čini ti Atom, BBC 
A i BBC B: novi računar je morao da bude toliko jettin da ugrozi modele iz ekonomske klase, toliko 
močan da konkurlše Commodoru 64 i drugim računarima iz srednje klase, a Ipak ne toliko močan da 
uzdrma pozicije BBC modela A i B. Svi ovi zahtevi, jasno, nisu mogli da budu Ispunjeni, pa je Ejkorn 
odlučio da žrtvuje BBC A i izbaci na tržlšte računar koji če u mnogome kopirati BBC, ali kojl če biti 
lišen nekih s kupih deiova i tako biti na raspolaganju onima koji za komp juter nisu spremni da Izdvoje 
više od 200 funti. Electron je Ispunlo očeklvanja /z našeg prvog specljalnog izdan/a: došao je na sam 
vrh tabele najtraženijih modela na evropsko m tržiš tu/ 


Dlaka u jajetu 

Electron ima 32 Kb ROM-a i isto toliko 
RAM-a. ROM je. kao i kod BBC B. podeljen 
na operalivni sistem (ekvivalentan sa verzi- 
jom 1.20) i bejzik (BASIC II. naravno) 
Umeslo bejzika. jasno, može da se priključi 
EPROM sa nekim drugim programskim je- 
zikom (za sada je na raspolaganju lori), 
procesor teksta ili nešto treče. I pored ovih 
očiglednih sličnosti, hardver Electrona je 
sasvim originalan i nema večih dodirnih 
tačaka sa BBC-jem Upotrebljeno je manje 
komponenti i ostavljeno manje praznih 
podnožja za proširenja; računar je, tako. 
postao manji. jeltiniji i, na žalost, sporiji. 

Glavna zamerka koju korisnici BBC-ja 
obično upučuju Electronu je nedostatak 
teletekst kompatibilnosti. Nije nikakva tra- 
gedija Sto računar nije kompatibilan sa 
teletekst mrežom. več Sto mu nedostaje 
MODE 7 koji večina korisnika BBC B (raču- 
najuči i autora ovoga teksta) upotrebljava 
olprilike 90% vremena rada ZaSto je mod 7 
važan? Jednostavno zato Sto računar, dok 
radimo u njemu, rezerviše samo 1 Kb 
RAM-a za video-memoriju. pa je 31 Kb 
Slobodan za naš program i podatke. Kori- 
snici Eletrona obično rade u modu 6. koji 
za ekran rezerviše čitavih 8 Kb. 

Electron ima generator tonova koji u 
svemu imitira BBC-jev osim u jednoj ..sitni- 
ci": u jednom momentu možemo da generi- 
Semo samo jedan ton što. na prvi pogled, 
značajno smanjuje njegovu vrednost. Čini 
nam se da zaključke ne treba donositi 
preuranjeno: treba biti pravi majstor da bi 
se sinhronizovao rad BBC-jevih kanala i 
dobila ..orkestarska" muzika. U največem 
broju programa (čak i izvanrednih akcionih 
igara popul Snappera) i BBC B koristiti 
samo jedan kanal za sintezu tonal 

Razlike bez značaja 

Ostale razlike izmedu BBC-ja i Electrona 
su primetne praktično na prvi pogled: ta- 
statura je. da počnemo od nje. manja i 
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sastoji se od znatno manje tastera (55 
prema 74). Korisnici Electrona su na prvi 
pogled ostali bez tastera kojima mogu da 
dodeljuju proizvoljne literale. Kažemo na 
prvi pogled, jer se istovremenim pritiskom 
na CAPS LOCK i neki od brojeva dobija 
funkcija ekvivalentna pritisku na neki od 
BBC-jevih narandžastih tastera. Kao pose- 
bna pogodnost, taster BREAK takode mo- 
že da dobije dodatne funkcije. 

Taster BREAK je jedna od velikih BBC- 
jevih i Electronovih pogodnosti. Ma šla 
računar radio u nekom trenutku (izvrševa- 
nje bejzik iti mašinskog programa, potpuna 
blokada usled neke greške. traženje pro- 
grama sa kasete ili diska ili nešto četvrto). 
prilisak na BREAK ga vrača u normalno 
stanje i reinicijalizuje bejzik. Program koji 
se nalazio u računaru biva privremeno 
izgubljen i vrača se tek kada odtkucamo 
OLD. Zašto bismo kucali OLD kada god 
pritisnemo BREAK? Lakše je. pre početka 
rada. otkucati KEY 10 OLD CTRL M i taster 
BREAK če. pored uobičajene funkcije, izvr- 
šavati i OLD po reinicijalizaciji računara. 

Loša strana Electrona je što praktično 
nema priključenih inlerfejsa Na njegovoj 
zadnjoj slrani su samo priključci za kaseto- 
fon. televizor i kolor odnosno crno-beli 
monitor, dok je na donjoj slrani samo 
običan port za ekspenziju. Svi oni koji žele 
da kupuju periferijske uredaje moraju. da- 
kle. da nabavliaju razne dodatke kojima 
čemo posvetiti sledeče redove. 

U prodaji je takozvani teletekst adapler 
koji Electronu dodaje mod 7 sa svim opcija- 
ma — izgleda da je teletekst mod podržan 
programom u ROM-u i da je potreban samo 
hadver kojim bi se realizovao. Programi za 
podršku štampača su takode u ROM-u; 
dokaz je što su naredbe VDU1 — VDU 3, 
kod BBC-ja namenjene kontroli štampača, 
označene kao 'Raserved' u uputstvu za 
upotrebu. Da bismo. dakle. povezali Elec- 
tron sa štampačem. treba da kupimo Cen- 
troniks interfejs koji če nas koštati tridese- 
lak funti. Povezivanje sa diskovima je tako- 
de moguče. ali je potrebno kupiti disk 
interfejs koji se. prema neproverenim infor- 
macijama. smešta u posebnu kutiju i pove- 
zuje sa portom za ekspanzija Čak je i za 
dodavanje palica za igru potrebno dokupiti 
A D konvertor. Jasno je da svi ovi dodaci 


značajno povečavaju cenu Electrona. koja 
postaje sve prlbliženija BBC-jevoj. 

Razmislite još jednom 

Programska podrška je jedna od jačih 
strana Ejkornovog novog kompjutera. Prak- 
tično svi programi pisani za BBC B (a 
takvih je. kao što smo rek dosta na 
tržištu) f.ugu da se p i'- 1:11« Electronu 1 

obratno Jedini problem je mod 7 koji je. 
zbog mogučnosti pisanja velikih siova. ko- 
riščen za ..naslovne Strane" mnogih BBC- 
jevih igara. Izvršavanje ovakvih programa 
na Electronu je. naravno, moguče ako se 
lišimo prizora koji obično (raje dok se 
program učitava sa trake. I kod nas su u 
modi zajednički aranžmani kupovine stra- 
nih programa koje ravnopravno i u medu- 
sobnoj saradnji nabavljaju vlasnici BBC-ja 1 
Electrona. Vlasnicima Electrona je. osim 
Acorn Usera i A&B Computing. na raspola- 
ganju I izvanredni časopis Elbug koji izda- 
je klub Beebug. 

Sve u svemu. Ejkorn Electron predsta- 
vlja izvanredan izbor. Nije lako nači računar 
ikoji košta 200 funti sa močnim i brzim 
strukturiranim bejzikom. grafikom 
640x256. mogučnošču sinteza tonova 1 
(eventualno) glasa i visoko profesionalnom 
tastaturom. Preporučili bismo, ipak, onima 
koji razmišljaju o kupovini Electrona da 
realno procene svoje potrebe za ekspanzi- 
jom sistema. Ukoliko shvatite sva ograniče- 
nja računara i zaključite da vam ona ne 
smetaju, kupite Electron što pre. Ako. sa 
druge Strane, želite proširenja. biče svaka- 
ko bolje da razmotrite mogučnosti nabavke 
duplo skupljeg BBC B — ne samo što čete 
proči jeftinije nego čete imati manjih pro- 
blema sa uvozom. Filozofija kupovine 
osnovne verzije računara i postepenih pro- 
širenja prema potrebama je za Strance 
preporučljiva. ali kod nas vladaju drugi 


Dejan Ris ta novic 
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BBC 


U speci/alnom izdanju ..Računan u vašo/ kuči“ BBC 
mikrokompjuter je ocenjen kao najkomp/elnlj/ stonl 
računar koji se može načl na Iržlštu. Ta konstatacija je 
izrečena poste opsežne konsultacije stranlh časopisa. 
" se autor ovoga teksta u nju do kraja uverlo tek 
kada je dobio priiiku da intenzivno 
radi sa BBC-jem l 
up ozna njegove tajne. 
Šta je, dakie, to što BBC B 
(model A se praktično 
više i ne proizvodi) čini najboijim ? 



Računar bez premca BBC B 

Prvi utisak o BBC-ju mora da bude 
povoljan: na (za jedan sloni kompjuter) 
velikoj ali veoma lepo oblikovanoj kuliji 
dominira visoko profesionalna laslalura. na 
kojoj su, osim standardnih alfanumerika. 
zaslupljeni mnogi specijalni znaci (računa- 
juči čak i velike i srednje zagrade, ali. 
začudo. ne i znak copyright koji ostaje 
privilegija vlasnika Spectruma). Utisak o 
kompletnosli tastalure dopunjava deset 
narandžastih tastera kojima možemo da 
dodeljujemo proizvoljne literale. Imamo 
utisak da jedino tastature Hewlett-Pac- 
kardovih kompjutera mogu da se mere i 
(verovatno) nadmaše BBC-jevu 

Ekranski editor 

Po uključenju računara nalazimo se u 
lakozvanom ..modu 7". Još smo u ..Raču- 
narima 1 ", naime. rekli da je kod BBC 
kompjutera napravljen kompromis izmedu 
potrebe za visokom rezolucijom i velikim 
slobodnim RAM-om tako što su uvedeni 
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razni grafički modovi — ukoliko želimo 
visoku rezoluciju. moramo da se pomirimo 
sa time da demo imati malo RAM-a i 
obratno. Mod 7 na ekran troši samo 1 
kilobajt, pa je. verovatno. zato i izabran za 
početak rada. To je dobro, ali se pojavljuje 
jedan drugi, po našoj oceni za početnike 
vrlo ozbiljan. problem: mod 7 je kompatibi- 
lan sa takozvanim ..teletekstom", dok ostali 
sadrže karaktere oblikovane po ASCII stan- 
dardima. To znači da. na primer, taster na 
kome je ispisana srednja zagrada u modu 7 
daje levu strelicu što. u prvi mah, može 
itekako da zbuni. Zato bismo početniku 
svakako savetovali da. pre nego što započ- 
ne ..razgovor" sa računarom, izabere MO- 
DE 6. 

Čim počnu da se pišu prvi bejzik progra- 
mi. ukazuje se potreba za upoznavanjem 
editora koji omogučava ispravljanje greša- 
ka u programu. BBC može da se podiči 
neobičnim ali izuzetno močnim i fleksibil- 
nim ekranskim editorom. Pre nego što ga 
opišemo, neče smetati da pomenemo razli- 
ke izmedu ekranskih i linijskih (linijski edi- 
tori se koriste kod velikog broja računara iz 
ekonomske i srednje klase) editora: da 
bismo ispravili neku naredbu treba da otku- 
camo EDIT (ili neku odgovarajuču naredbu) 
i broj linije. Zalim pomoču leve i desne 


strelice pomeramo kurzor i. odgovarajučim 
komandama, vršimo ispravke. posle kojih 
pritiskamo ENTER. Kod ekranskih editora 
su u upotrebi i druge dve strelice: pomoču 
njih pozicioniramo kurzor na neku poziciju 
ekrana i vršimo ispravke ..na licu mesta" 
Samo se po sebi razume da su ekranski 
editori daleko fleksibilni)! i močniji. ali i 
oni imaju veliku manu: ako smo, na primer, 
kucali neku dužu komandu (naredbu bez 
linijskog broja) i pri tom pogrešili, ostaje 
nam jedino da je ponovo kucamo osim ako 
želimo da se pomirimo sa neredom i kon- 
fuzijom na ekranu. 

BBC-jev editor je. u osnovi, ekranski. ali 
otklanja ovaj nedostatak: čim pritisnemo 
neki od četiri tastera na kojima se nalaze 
strelice. standardni kurzor se pretvara u 
beli kvadrat i pojavljuje se drugi kurzor koji 
se. daljim pritiscima na strelice. pozicionira 
na proizvoljnu poziciju ekrana. Pritiskom 
na taster COPY sa te pozicije kopiramo 
tekst na poziciju kurzora-kvadrata (taster 
COPY, kao i svi drugi tasteri. ima funkciju 
autorepeat ako ga duže pritiskamo). Na taj 
način se može kopirati proizvoljna grupa 
slova — nijedan tekst sa ekrana nije 
..mrtav": ako je kompjuter, na primer, ne- 
gde ispisao ..Mistake". možemo slobodno 
da tu reč uklopimo u neku našu naredbu m 
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komentar. Samo se po sebi razume da je 
mo g uče kopirati i proizvoljne komande. što 
postaje posebno korisno kada poželimo da 
snimimo isti program nekoliko puta. 

Strukturirano 

programiranje 

Po upoznavanju editora možemo da 
počnemo sa pisanjem prvih bejzik progra- 
ma i upoznavanjem BBC-jevog program- 
skog jezika. Ubrzo uvidamo koliko je on 
kompleksniji i močniji od ostalih verzija 
bejzika. BBC bejzik je. naime, sakupio u 
sebi mnoga dobra svojstva drugih pro- 
gramskih jezika, ponajviše paskala. Tu. pre 
svega. mislimo na velike potencijale za 
pisanje strukturiranih programa. Strukturi- 
rano programiranje omogučava ne samo 
jednostavnije pisanje programa sa manje 
grešaka nego i jednostavne docnije modifi- 
kacije programa i njegovo prilagodavanje 
drugim kompjuterima. 

Strukturirani program se piše po tako- 
zvanim stepenima složenosti: početni pro- 
blem se deli na nekoliko etapa, a zatim se 
svaka ta etapa posebno programira daljim 
raščlanjivanjem na jednostavnije probleme. 
Postupak se nastavlja sve dok se ne dode 
do krajnje jednostavnih problema koji se 
rešavaju u nekoliko programskih linija. 
Svaka etapa rešavanja problema se izdvaja 
u poseban potprogram koji je u principu 
nezavisan od ostalih i ima svoje ulazne i 
izlazne veličine. Pošto je taj program (nazi- 
vamo ga i ..modul") razvijen i potpuno 
testiran, snimamo ga na traku i prelazimo 
na sledeči. Na kraju posla jednostavno 
učitavamo module i povezujemo ih u celi- 
nu. Kada je. na primer, docnije potrebno da 
prilagodimo več postoječi program drugom 
računaru. biče dovoljno da. bez ikakvih 
intervencija u glavnom programu, preradi- 
mo module koji operišu sa tastaturom i 
ekranom. 

Da bi se na racionalan način pisali 
strukturirani programi, treba imati moguč- 
nost pozivanja potprograma sa prenoše- 
njem argumenata i definisanjem lokalnih 
oromenljivih. Ovakva mogučnost je BBC-ju 
dala preko naredbi PROČ. FN i LOCAL. U 
glavnom programu se. na primer, može 
nači naredba PROCsuma (A. B, C). Kada 
računar naide na nju. potražiče naredbu 
DEFPROCsuma (X. Y. Z) (umesto X, Y. Z 
mogu. jasno, da se koriste i bilo koja druga 
slova ili reči) i promenljivoj X dodeliti 
vrednost promenljive A. a promenljivima Y i 
Z. respektivno. vrednosti promenljivih B i C. 
Zatim se izvršavaju naredbe iza DEFPROC- 
suma. Ukoliko je prva od njih naredba 
LOCAL A. u potprogramu če biti nezavisna 
od promenljive A u glavnom programu, 
što znači da če potprogram biti sasvim 
autonoman. Umesto procedure, može da 
se koristi i funkcijski potprogram koji 
počinje sa DEFFNsuma (A, B) a poziva se. 
na primer, sa: X=2+FNsuma (total, sa- 
birak)+32. 

Niš ta ni je savršeno 

lako su konstruktori BBC-jevog bejzika 
očigledno uložili veliki napor da omoguče 
p sanje savremenih. struktuiranih progra- 


ma. očigledno su propustni da posao dove- 
du do kraja. Pre svega. prenošenje matrica 
i nizova kao argumenata nije jednostavno i. 
što je još gore. nije dokumentovano. Tek se 
uvidom u stručne časopise ulazi u ovu 
tajnu i tako pisanje potprograma za rad sa 
matricama i sistemima jednačina (školski 
primer korisnosti strukturiranog programi- 
ranja) postaje moguče. No. izgleda da ni- 
kakvim trikovima nije moguče sintetisati 
lokalnu ON ERROR naredbu: naredbu po- 
moču koje bismo bili u stanju da kontroli- 
šemo eventualne greške u proceduri a da 
ne remetimo tretiranje grešaka u drugim 
procedurama i glavnom programu. 

Nedostaje. osim toga. lokalna RESTORE 
naredba, kao i mogučnost da se jednostav- 
no ..sačuva" status računara (sadržaji svih 
sistemskih promenljivih koje su, inače. pri- 
lično razasute po memoriji) koji bi se 
..povratio" po nailasku na standardnu na- 
redbu ENDPROC. Ove nedostatke 90% ko- 
risnika neče ni zapaziti, ali nikome, sigurno, 
neče biti pravo što. u obilju naredbi. MER- 
GE nije našlo mesto. Ova naredba se. 
naravno, može jednostavno sintetisati ali. 
pogotovu za početnika. to nije isto kao da 
je ona u ROM-u. Pri povezivanju modula 
neobično je korisno što računar ima vrlo 
fleksibilnu i izuzetno brzu naredbu RE- 
NUMBER. 

Uitravisoka rezoiucija . . . 

Rezolucija 640x256. sasvim jasno, po- 
kazuje da su Ejkornovi inženjeri želeli da 
BBC ima močnu grafiku, pa su se potrudili 
da obezbede kompletan set komandi za 
kontrolu displeja. Lepa je pogodnost što je 
mapa ekrana ista u svim modovima: jasno 
je. na primer, da u modu 1 ima duplo manje 
lačaka koje mogu da se kontrolišu nego u 
modu 0. ali je tačka sa koordinatama 1279. 
1024 uvek u levom gornjem uglu pa če 
program planiran za mod 0 raditi i u modu 
1 iako če. jasno, slika biti grublja. 

Za črtanje se koriste naredbe MOVE i 
DRAW. čija funkcija postaje jasna kada 
pročitamo njihove nazive. No. mnogo je 
konsnija naredba PLOT koja ima tri argu- 
menta: prva dva govore o funkciji koju 
treba izvršiti (PLOT 4 je. na primer, isto što i 
MOVE). a preostala dva daju koordinate 
tačke. Naredba PLOT obavlja neke poslove 
koji bi. inače. mučili programera: črtanje 
isprekidane linije, bojenje kvadrata, trou- 
glova i mnogouglova i slično. Autoru ovoga 
teksta se posebno dopala paralelna moguč- 
nost apsolutnog i relativnog (prema adresi 
zadnje črtane tačke) adresiranja grafičkih 
jedinica: svaki od ovih metoda ima svoje 
prednosti pa je lepo ako su oba prisutna. 

U prospektima se obično navodi da BBC 
poznaje 16 boja, što je samo delimično 


tačno: različitih boja ima. u stvari. 8. dok se 
preostalih osam dobija kombinacijom 
osnovnih. Osim toga, nema smisla raditi u 
modu 2 (preveliko zauzeče RAM-a) — bolje 
se opredeliti za mod 4 ili mod 5 i imati na 
raspolaganju 4 boje, lepu rezoluciju i više 
slobodnog memorijskog prostora. Ni u 
ovim modovima, medutim. nismo ograniče- 
ni na boje koje je Ejkorn izabrao. što je 
jedna od najlepših finesa na BBC kompju- 
teru: primenom naredbe VDU može se bilo 
koja od četiri standardne boje predefinisati 
u neku druga U modu 0. na primer, 
raspolažemo samo crnom i belom bojom, 
ali posle VDU 19. 1. 4. 0. bela boja postaje 
zelena! 


. . . i kontrola ekrana 

Naredba VDU je neobično močna, pa se 
oni koji saznaju da je VDU X isto što i 
PRINT CHRS(X), obično nemalo iznenade. 
Zaista. VDU je uvedeno jedino zbog jedno- 
stavnijeg i bržeg pisanja i uvek može da se 
zameni sa PRINT CHRS Kodovi 0—31 su 
rezervisani za specijalne namene od kojih 
je jedna (promena početnih boja) več po- 
menuta. Pomoču VDU se. da pomenemo 
samo neke primene. jednostavno definišu 
..prozori" za tekst i grafiku (na taj način 
korisnik može da radi na jednom delu 
ekrana i time ne kvari izgled oslatka na 
kome je. recimo, neka slika), menja grafički 
koordinatni početak. uključuje i isključuje 
kurzor, menja njegov oblik, aktivira i isklju- 
čuje štampač . VDU 25. na primer, potpu- 
no imitira več dovoljno močnu naredbu 
PLOT. C. X. Y. 
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Sel naredbl za črtanje dopunjavaju 
G COL I COLOUR za blranje boja. Naredba 
GCOL, oaim standardne funkcije, omogu- 
čava da se crtež logički sabira (funkcije 
AND, OR i XOR) sa onima Sto več postoji na 
ekranu i tako formlraju vrlo složene slike, 
Za igre i obradu teksta je korisno i definisa- 
nje karaktera koje se jednostavno postiže 
lednom od opcija naredbe VDU. Sto je 
najlepSe, predefinisani karakteri mogu da 
budu i na tastaturi pa se. na primer, srednja 
zagrada može zameniti naSim slovom 6. 

Sintesajzer bez tastature 

Generalisanje tonova je jedna od najja- 
čih karakteristika BBC-ja. Četiri kanala (je- 
dan samo za generisanje bu)ji|). omoguča- 
vaju kako sintezu komplikovane muzike 
tako I proizvodenje glasa (mada se u BBC 
ugraduje posebna opcija u vidu slntetizato- 
ra glasa koja uglavnom dodaje potreban 
softver). Jednostavne note se dobljaju na- 
redbom SOUND koja ima četiri parametra: 
broj kanala, visinu note. trajanje i jačinu 
zvuka: SOUND 1—10, 101, 10 daje. na 
primer, četvrtinu note C u ..Moderato" 
ritmu. Pravi efekti se. medutim. dobljaju 
primenom naredbe ENVELOPE, pomoču 
koje definiSemo odvojnicu tona koji najpre 
može da se pojačava (modulacija može da 
bude I po frenkvenciji, a ne po amplitudi), 
smanjuje, opet pojačava i tako ponavlja dok 
se ne sinhronizuje sa tonom na nekom 
drugom kanalu lli, jednostavno. dok kori- 
snik ne pritisne taster Escape. 

Dok se naredbama, za generisanje slike 
zaista ne mogu uputiti nikakve zamerke, 
naredbe za generisanje tona su izuzetno 
močne, ali je autor ovoga teksta stekao 
utlsak da su neverovatno složene i da 
največi deo korisnika (računajuči i njega) 
mkada neče uspeti da iskoristi sve njihove 
potencijale. Trebalo je da budu formirane 
naredbe koje če biti prilagodene potrebama 
korisnika. a ne čipu 76489. 

Operativni sistem 

Konstruktori računara BBC su težili i 
uspeli da on bude neobično brz i efikasan. 
BBC B, premda Ima star osmobitni proce- 
sor 6502, radi daleko brže čak i od večine 
šesnaestobitnih kompjutera, Sto samo po- 
tvrduje tezu o ravnopravnosti hardvera i 
softvera pri konstrukciji računara. Jasno je 
da su morali da budu učinjeni neki kompro- 
misi (ne mnogo njlhl) da bi se dobilo u 
efikasnosti. Jedan od tih kompromisa je rad 
sa stringovima: ukoliko na početku rada 
programa definiSemo makslmalnu dužinu 
altanumerika, utroSak memorlje če biti mi- 
nimalni. Računar neče Imati ništa protiv 
produžavanja tih alfanumerika u toku rada, 
ali če tada utroSak memorije biti skoro 
katastrofalan. 

Iskusniji korisnici če. svakako. poželeti 
da rade sa maSinskim jezikom i da iskoriste 
ugradeni asembler. Firma se potrudila da 
taj posao Sto viSe olakSa dobrom dokumen- 
tacijom. Ugradeni asembler je podržan bej- 
zikovim editorom, Sto znači da se asem- 
blerske rutine piSu poput bejzik programa: 
čim računar naide na otvorenu Srednju 
zagradu. počinje sa asembliranjem i smešta 
dobijeni sadržaj u memorlju počevSi od 
'OKacije na koju ukazuju promenljiva P%. U 
sors programu se. jasno, kcriste labele. 
comentari i slične asomblerske naredbe, pa 
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je rad sasvim komforan. Pozivanje maSin- 
skog programa se postiže naredbama USR 
i CALL koje imaju mnogobrojne opcije za 
prenoSenje parametara u potprogram. 

U okviru uputstva za upotrebu date su 
početne adrese svlh važnijih rutina opera- 
tivnog sistema. Tako je onaj ko piSe maSin- 
ske programe poSteden brige o črtanju i 
pisanju po ekranu, radu sa kasetofonom, 
generisanju tonova . . Namerno smo rekli 
..adresa rutina operativnog sistema 1 ' a 
ne,.adresa rutina bejzik interpretatora" — 
ova dva programa su, nalme, sasvim odvo- 
jena! 

Operativni sistem zauzima 16 Kb i obuh- 
vata sve rutine neophodne za kontrolu 
računara. Bilo je mnogo verzija operativnog 
sistema, Sto stvara nebrojene probleme sa 
kompatibilnoSču. Ako kupujete BBC B. 
obavezno proverite da li je u njega ugrade- 
na verzija operativnog sistema 1.201 Ukoli- 
ko računar, kada otkucate 'HELP. odgovo- 
ri nekim drugim brojem, slobodno potražlte 
drugog prodavca! 

BBC-jev bejzik takode zauzima 16 Kb i 
smešten je u jedan EPROM 27128 (sada se 
u računare stavljaju i ROM-ovi Sto, verovat- 
no. znači da je razvoj operativnog sistema 
okončan). Neposredno pored ovoga 
EPROM-a se nalaze joS tri podnožja — u 
njih korisnik može da smesti druge EPROM 
ili ROM čipove. Programe u njima, jasno, 
možemo i sami da razvijamo, ali če se 
večina korisnika opredeliti za gotove. Ukoli- 
ko. na primer, kupimo ROM sa paskal 
kompajlerom. otkucačemo 'PASCAL po 
uključivanju računara i bejzik če biti isklju- 
čen, ne zauzimajuči nlkakav adresni pro- 
stor. U podnožju ne moraju da se stavljaju 
samo interpretatori novih programskih jezi- 
ka — mnogi koriste procesor teksta ili neki 
drugi uslužni program kao alternativu bejzi- 
ku. Ovi programi, pogotovu ako imate BA- 
SIC II (proverite to tako Sto čete prltisnutl 
BREAK i otkucati REPORT, ako računar 
ispiSe (C) Acorn 1983, imate drugu verziju 
bejzika i vaS računar poznaje mnoge nared- 
be koje nisu spomenute čak ni u vaSem 
upustvu za upotrebul). mogu da pozivaju 
programe iz bejzik interpretatora. premda 
proizvodač nije ponudio potrebnu doku- 
mentacija 

Drugi procesor 

BBC B ima ogromne mogočnosti ek- 
spanzije. Na njegovoj zadnjoj strani su. 
pored standardnih priključaka za televizore. 
RGB i crno-beli monitor i kasetofon ugra- 
deni dvanaestobitni AD konvertor. RS423 
interfejs (verzija čuvenog RS232 serijskog 
interfejsa) i priključak opcionog Econet 
interfejsa (dokupljuje se kao posebni doda- 
tak i služi za povezivanie viSe BBC računara 
u mrežu). Sa donie Strane kutije su portovi 
za printer, disk-jedinice (disk interfejs se 
posebno dokupljuje ali nije mnogo skup). 
..tube" interfejs (za izuzetno brzu komunika- 
ciju 6502 sa drugim procesorom). — 1 MHz 
bus za povezivanje sa laboratorijskom i 
drugom specijalnom opremom i standardni 
..korisnički port" univerzalne namene. 

Posebno je interesantno dodati drugi 
procesor obzirom da se tako rešava največi 
problem BBC-ja — nedostatak RAM-a. Za 
sada može da se kupi još jedan 6502 sa 
64 KB RAM-a (njegovim dodavanjem se 
gotovo neverovatno ubrzava izvrševanje 
bejzik i mašinskih programa jer softver 
podržava multiprocesorski rad) i Z80 proce- 
sor sa istim RAM-om koji daje CP/M kom- 
patibilnost. čini nam se. ipak, da u ovom 


momentu ne treba trošiti nekih 200 funti za 
kupovinu drugog procesora. Bolje je sače- 
kati do leta u nadi da če se. prema obeča- 
njima. pojaviti nova opcija: National semi- 
conductors 16032 mikroprocesor sa še- 
snaestobitnim basovima i tridesetdvobit- 
nom arhltekturom koji če moči da opslužu- 
je 16 megabajta RAM-a. Opremljen njime. 
BBC B če postati toliko močan kompjuter 
da če teško biti prevaziden bilo čime osim 
cenom u sledečih nekoliko godina i. svaka- 
ko. dovoljan za sve programe koje poželitel 

Mogučnost dodavanja drugog proceso- 
ra ima. na žalost, i negativnih posledica. Da 
bi programi bili kompatibilni sa proširenim 
kompjuterima. ne treba nikako ..poukovati" 
direktno u video memoriju. več se treba 
opredeliti za stalno pozivanje potprograma 
iz ROM-a. To ne bi bilo ništa strašno da 
firma Ejkorn nije zaključila da če najbolje 
sprečiti korisnike da lo rade ako uskrati 
potrebne informacije. Tako u upustvu za 
upotrebu nalazimo adrese sistemskih pot- 
programa ali ne i objašnjenje ..pakovanja" 
video memorije. tačnu mapu RAM-a i si- 
stemskih promenljlvlh. podršku direktnog 
pristupa portovima . . Korisnicima ostaje 
jedino da sami pribave potrebne informaci- 
je što se. naravno, obavlja preko klubova 
programera. 

Ki u bo vi programera 

Pomlnjanjem klubova programera dola- 
zimo do poslednjeg (nikako ne najmanje 
važnog) poglavlja ove priče o BBC B — 
programske podrške. Za BBC je napisano 
zaista mnogo izvanrednih uslužnih, sistem- 
skih i, naravno, zabavnih programa. Igre su 
neobično efektne i teško da se izgled 
ekrana igara za druge računare može meriti 
sa BBC-jevim. Za ovaj računar se najviše 
pišu akcione igre (brz je i ima odličnu 
grafiku i ton), dok je avantura znatno 
manje. najviše zbog nedostataka RAM-a. 
Logičkih igara takode ima i to izvanrednih 
— šahovski program White Knisht (Beli 
konj) je jedan od najboljih sličnih programa 
za slone računare uopšte! Od akcionih 
igara posebno vredi nabaviti Sneppera (vir- 
touzno uradena verzija pakmena). a od 
avantura — Snovvball i. naravno. Hobbita. 

Možemo da vam preporučimo dva ko- 
mercijalna časopisa: A&B Computing (izlazi 
šest puta godišnje) i Acorn User. naročito 
ovaj drugi. Ipak, prava stvar je tek učlanje- 
nje u kompjuterski klub Beebus. Ovaj klub 
može da se podiči sa preko 30000 članova i 
predstavila največu sličnu organizaciju u 
Evropi. Izdaje časopis koji. u poredenju sa 
komercijalnim. izgleda sasvim neugledno, 
ali u njemu nema reklama a tekst iz koga se 
ne može naučiti ništa novo treba tražiti 
svečom. Što je najlepše, časopis objavljuje 
programe koji se skoro mogu oceniti kao 
odlični i ravni komercijalnimal Sa drugim 
sličnim klubom koji se zove Laserburg do 
sada nismo imali kontakt ali može da se 
pretpostavi da deluje na sličnim osnovama. 

Sve u svemu, BBC B predstavlja izvanre- 
dan izbor za onoga ko za računar može da 
potroši 400 funti. Treba zaista biti kritizerski 
raspoložen da mu se nadu mane. I pored 
toga, preporučujemo vlasnicima BBC B da 
ulože još 100 funti i nabave proširenje od 
20 Kb. koje oslobada čitavih 32 Kb RAM-a . 
bez obzira na grafički mod u kome se radi. 
Ovo proširenje. pogotovu ako bude više 
programa koji bi koristili njegove ..usluge ”, 
može da bude dobra zamena drugom pro- 
cesom! 

Dejan Ristanovič 
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Poznavalac računara odmah zapaža ne- 
doslalak kablova za povezivanje sa kaseto- 
fonom. COMMODORE 64 je konslruisan 
tako da traži svoj originalni kasetofon, 
kome može sam da uključuje i isključuje 
motor. Moguče je i povezivanje sa normal- 
nim kasetofonima. Sto traži malo poznava- 
nje elektronike, ali se tada moramo odreči 
programske kontrole rada motora. 

Kasetofon kojl prodaje COMMODORE 
spaja se posebnim viSežilnim kablom na 
računar. Standardnog je kvaliteta, sa broja- 
čem. Brzina komunikacije računara sa ka- 
setofonom je vrlo mala, otprilike kao kod 

— 81, ali je pouzdanost izuzetna. Svaki 
bajt se na Iraku snima dva puta i pri 
učitavanju se njihovim poredenjem konsta- 
tuje greSka. 

, , Rastegljiva ‘ ‘ me mori ja 

Po uključenju se inicijalizuju boje slova, 
ekrana i okoline ekrana redom na belu. 
svetlo plavu i tamno plavu. Sto se pokazalo 
Kao vrlo iritirajuča kombinacija za oči, pa je 
redovan postupak da se ta kombinacija 
promeni recimo na zelenu, crvenu i crnu. 
Kvalitet slike je vrlo dobar, bez uobičajenog 
prelivanja koje se javlja kod spectruma 

Na ekranu se pojavljuje poruka: 64K 
RAM SYSTEM 38911 BAJTA SLOBODNO 
Nije šlamparska greSka! Računar zaisla ima 
64K RAMA, ali je za bejzik dostupno svega 
38911. Razlog ovome leži u koncepciji 
■ačunara. U njega je ugradeno 8K bejzik 
ROM-a, 8K ROM-a u kome su rutine za rad 
sa diskom i printerom i 4K ROM u kome se 
nalaze 4 karakter seta: po jedan za velika i 
mala slova i dva grafička seta. 

Na nekim mestima se ROM i RAM pre- 
kiapaju. Tada je ROM kao važniji jedino 
dostupan. Za prosečnog korisnika, dakle, 
COMMODORE 64 ima pristupačno relativno 
malo memorije prema onoj količini koja je 
u njega ugradena. Ostatak memorije se 
može iskoristlti samo u maSinskim progra- 
mima. Tada se ROM može programski 
sključiti i tako priči memoriji koja se nalazi 
pod" njim. 

Uputstvo za programiranje je najslabiji 
deo ovog kompleta. COMMODORE je poz- 
nat po loSim uputstvima koja ne sadrže ni 
deo potrebnih i neophodnih informacija. 
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Nameče se poredenje sa Spectrumovim 
uputstvom, koje je i po količini informacija i 
po kvalitetu daleko ispred COMMODORE- 
ovog. Korisniku koji želi da programira 
neophodna je knjiga ..COMMODORE 64 
PROGRAMMERS REFERENCE GUIDE" u 
kojoj se nalazi neuporedivo viSe informacija 
o računaru. Cena je 10 funti u Engleskoj. 

Sam računar izgleda impozantno sa pra- 
vom tastaturom od 66 tipki, uključujuči i 
izdvojena 4 funkcijska tastera sa desne 
Strane, koji nemaju praktično nikakvu na- 
menu osim Sto se programski može regi- 
strovati pritisak na njih. Sa desne Strane 
računara nalaze se dva konektora za pri- 
ključenje komandnih palica ili svetlosne 
olovke. Na zadnjoj strani nalaze se konek- 
tori za dodatni ROM, TV priključek, video 
izlaz. HI-FI izlaz i ulaz (za ulaz nigde nema 
ni reči kako ga iskoristlti), za vezu sa 
diskom i printerom, za kasetofon i takozva- 
ni „USER" pori na koji se verovalno mogu 
priključiti neki dodatni uredaji i povezati 
paralelni printeri. 


Naime. veza računara sa diskom i printe- 
rom je serijska. Sto znači da se prenosi bit 
po bit Informacije, čime je izmena podataka 
izmedu računara i spoljnih uredaja relativ- 
no spora. Program od 20K. na primer, 
učitava se oko 50 sekundi sa diska. U 
poredenju sa paralelnim diskovima. to je 
prava večnost. No, kako disk ne služi samo 
za snimanje i učitavanje programa, več i za 
rad sa podacima (RANDOM FILES. na pri- 
mer) kada se može vrlo brzo priči bilo kom 
podatku na disku bez učitavanja prethod- 
nih. ne treba ga se unapred odreči. 

CCMMODORF 64 je baziran na proceso- 
ru 6510 — nadgradnja poznatog procesnra 
6502. -- iako 6510 ima nekoliko novih 
mogučnosti u odnosu na 6502, programira- 
nje na njima je identično. Ovi procesor! su 
jednostavniji od poznatog 280 i maSinsko 
programiranje na njima je relativno lakie 
Za displej se brine poseban čip koji sa 
odredenih lokacija u memoriji uzima podat- 
ke i generiše sliku. Postoje dva načina rada 
ovog čipa: u niskoj i visokoj rezoluciji 




rezoluci|a sa 320 ■ 200 
tačaka. 16 boja 
lnter(e|sl: kaselolon. TV, 
kertridž. monitor 232, 
korisnički poit 

Jezici na raspolaganju. 

tort komal. pilot, logo. 
USCD. paskal i diuge 


Tastatura: 62 mehamčka 
tastera standardne 
namene i 4 višenamenska 

Dokumentacija- Slaba, 
nerazumljiva i nedovoljna 
Dimenzije: 

404 x 216 v 75 mm 
Cena: 229 tunti 


Grafika bez podrške 

Niška rezolucija lil takozvanl TEXT mod 
ie ..normalan" način rada. Tada su na 
ekranu 25 linija sa 40 karaktera na svakoj. U 
visoko) rezoluciji na ekranu su 320 linija sa 
200 kolona. Treba odmah naglasiti da BA- 
SIC 2.0 koji je ugraden u računar ne 
podržava visoku rezoluciju. odnosno ne 
postoie komande za črtanje tačaka. linija, 
krugova i elipsa. Za to če se potruditi 


SIMONS BASIC koji se prodaje kao proši- 
renje ROM-a ili na disku, a u zadnje vreme 
može se nači i na kaseti, po ceni od 190 
DM. Osim tih, ovaj prošireni BASIC 2.0 ima 
još mnoštvo korisnih novih komandi. Izme- 
du ostalog. podražava muzičke mogučnosti 
koje je osnovni bejzik takode zapostavio. 

Koriščenje visoke rezolucije i muzlčkih 
pogodnosti moguče je, doduše. i na BASIC- 
u 2.0. ali isključivo POKE naredbom. što je i 
dosta nepraktično i dosta sporo. 


Jedna od dobrih mogučnosti BASIC-a 
2.0 je kontrola (opel POKE naredbom) 
takozvanih sprajtova (SPRITE). Sprajt je 
..karakter" veličine 24 sa 21 tačkice Kada 
se negde u memoriji nalaze 63 bajta koja 
odreduju jedan sprajt. dovoljno je postaviti 
jedan bit na 1 da bi se taj sprajt pojavio na 
ekranu. Njegova X i Y koordinata se takode 
nalaze u memoriji i mogu se promeniti 
POKE naredbom, čime se sprajt seli sa 
jednog na drugo mesto brzinom kojom se 
izvršava POKE. Svaki sprajt može biti u 
jednoj od 16 mogučih boja. 

U svakom trenutku se može kontrolisati 
do 8 sprajtova na ekranu Sprajtovi mogu 
biti povečani po X i/ili Y osi 2 puta. pri 
čemu Im se samo veličina udvostručuje. 
dok rezulucija ostaje ista. 

Za svaki sprajt se može odrediti prioritet 
po kome se pnkazuju kako za pozadinu 
tako i za ostale sprajtove. Tako sprajt može 
stajati iza slova u TEXT modu. a može biti i 
preko njih. U slučaju kada se dva sprajta 
preklope delom ili potpuno. sprajt sa višim 



prioritetam če biti prikazan, a onaj sa nižim 
Ce biti zaklonjen. Video čip če se sam javiti 
na pogodan način setovanjem odredenog 
bita ako je došlo do dodira dva sprajta. Sto 
se može lepo iskoristiti u igrama. 

Sprajtovi su normalno u dve boje. ali se. 
ako se žrtvuje rezolucija po horizontali, 
mogu praviti i u četiri. Grafika u visokoj 
rezoluciji je takode samo u dve boje. ali i za 
nju vredi mogučnost 4 boje uz smanjenje 
rezolucija sa 200 na 160. 

Za muziku se brine poseban čip koji. 
kao i video čip. sa odredenih lokacija u 
memoriji uzima podatke za tonove. Zato je i 
moguče programiranje tih čipova običnom 
POKE komandom. Mogučnosti zvučnog či- 
pa su upravo izvanredne i mogu se meriti 
sa mogučnostima skromnih sintesajzera. 
Moguče je istovremeno koristenje tri zvuč- 
na kanala. Na svakom od njih za svaki ton 
se može odrediti njegov oblik pomoču 4 
parametra (ADSR), a može se regulisati i 
jačina. Povrh svega. može se menjati i 
kvalitet tona odredivanjem talasnog oblika 
od koga se sastoji zvuk. I na kraju, zvuk se 
Sal|e kroz antentski priključak u televizor, 
tako da mu kvalitet zavisi od kvaliteta 
zvučnika u televizoru. Hi-fi izlaz je mono. 
ali se može jednostavnim elektronskim ko- 
10 m simulirati i stereo. 

B led un javi bejzik 

BASIC 2.0 predstavlja klasičnu varijantu 
oejzika. uz vrlo malo odstupanja. i zato se 
programer, koji je navikao na komotnosti 
koje pruža Sinklerov bejzik u Spectrumu, u 
njemu teško snalazi. To se naročita odnosi 
na rad sa stavnim varijablama. sa kojima se 
operacije vrSe pomoču LEEFT $, MIO S i 
RIGHT $. 

Programe pisane na COMMODORE 64 je 
lakše prevesti na Sinklerov bejzik nego 
obratno. Dosta je nezgodna strana BASIC-a 
2.0 Sto su nazivi varijabli ograničem na 
svega dva karaktera i Sto se programska 
linija ne može sastojati od viSe od 80 
karaktera ukl|učujuči i broj linije. Dobra 
strana mu je takozvani ..ekranski editor" 
čime je ispravl/anje progrmskih linija znat- 
no olakSano. Ako se želi neka izmena u 
orogramskom listingu. dovoljno je dati LIST 
komandu. doterati kursor na odgovarajuče 
mesto, izvršiti izmenu (obrisati, zameniti iti 
umetnuti) i pritisnuti RETURN. čime če u 
programski listing umesto stare biti unese- 

COMMODORE 64' ima nekoliko „ne- 
zgodnih" osobina koje mogu često da 
zasmetaju. Jedna je da brojevi programskih 
linija na koje ..skaču" GOTO 1 GOSUB 
komande moraju obavezno da postoje u 
piogramu — i računar ne podrazumeva 
sledeču liniju ako nedostaje ona na koju se 
skače" Druga osobina je da se sa svakim 
unosom bilo koje programske linije koja 
počmie brojem gube sadržaji svih varijabli 
Ta osobina je naročilo neugodna pri testi- 
•anju programa: primetite da program po- 
grošno radi, izvršite izmenu (izmenite liniju i 
pritisnite RETURN) i ne možele nastaviti 
rad programa sa CONTINUE jer ste upravo 
zgubili sadržaje svih varijabli. Jedrno reše- 
nje |e ponovo RUN U slučaju greške na 
kraju dužeg programa (kome treba, recimo. 
10 minuta da stigne do nje) biče vam jasna 
važnost ove osobine. 


BASIC 2 0 dopušta rad sa numeričkim 
varijablama čije ime mora završiti znakom 
%. Opseg brojeva se kreče izmedu — 
32767 do 32767. 

Osim bejzika, postoje još neki program- 
ski jezici koji mogu raditi na COMMODORE 
64. To su, pre svega, pitat, logo, tort, 
paskal i komal. pri čemu su. bez sumnje. 
najznačajnija poslednja dva: paskal je kom- 
pajler sa vrta dobrim mogučnostima, a 
komal je donekle slišan bejziku ali ima 
mnogo močnije komande. 

Disk jedinica 

Najpristupačniji (najjevtiniji) disk za 
COMMODORE 64 je VIC 1541 koji u Ne- 
mačkoj košta oko 700 DM. Njegov kapacitet 
na jednoj disketi je 170K i do 144 fajla 
odnosno programa. Za ozbiljno koriščenje 
računara neophodno je posedovanje bar 
jednog diska od četiri koliko se može 
istovremeno priključiti. Kasetofon je. jedno- 
stavno. suviše spor. Možda je za prosečnog 
korisnika dovoljno da nabavi program po- 
moču koga kasetofon snima i reprodukuje 
brzinom diska, ali ostaje činjenica da to još 
nije disk u pogledu ostalih mogučnosti 

VIC 1541 se sa računarom povezuje 
Sestožilnim ..DIN" kablom koji se dobija uz 
disk. Na mrežu se povezuje svojim kablom. 
Diskete koje se ulažu u disk su standardne, 
veličina 5.25 inča (13 cm). Uz disk se dobija 
uputstvo koje je 1 . ovog puta. vrta šturo i sa 
malo neophodnih primera. Uz to. ima i 
dosta štamparskih grašaka i nedorečenosti. 
Sto sve zajedno stvara loš utisak 

Na demonstracionoj disketi, koja se ta- 
kode dobija uz disk. nalazi se desetak 
programa koji su samo donekle demonstra- 
cioni a više su korisni u kasnijem radu sa 
diskom, i za to COMMODORE treba pohva- 

Njihovom analizom se može saznati 
mnogo onoga Sto nije rečeno u uputstvu. 
Na disketi se nalazi i VVEDGE koji služi da 
bi se izbegle dosta glomazne komande koje 
su neophodne pri radu sa diskom. DOS 
(DISK OPERATING SYSTEM) je ugraden u 
ROM računara i to predstavlja značajnu 
prednost u odnosu na druge sisteme, kod 
kojih se DOS nalazi na disketi i zauzima 
njen veči deo, a takode zauzima i RAM u 
računaru kada se u njega učita 

U disku se nalaze procesor 6502. 16K 
ROM 1 2K RAM Dakle disk je dosta ..inteli- 
gentan" Tehniški je izvodljivo spoljno pro- 
gramiranje procesora u disku, čime on 
prelazi na mašinski program koji se nalazi u 
ta 2K RAM-a. 

Matrični štampači 

Od matričnih printera koji se mogu 
povezati na COMMODORE 64 neophodno 
je pomenuti dva najbolja modela koji isto- 
vremeno imaju i dosla pristupačnu cenu. 

Prvi je VIC 1525 koji je. u stvari, prepra- 
vljeni SEIKOSHA GP100. u koji je ugraden 
COMMODORE-ov interlejs. On sa svojom 
cenom od oko 700 DM predstavlja vrlo 
dobar izbor. Poseduje nešto lošiji karakter 
set kada su u pitanju mala stava, ali je to 
sve vrlo čitl|ivo. Brzina štampanja mu je 
oko 50 karaktera u sekundi. Širina papira 
koju može da prihvati je 10 inča. Sto 
odgovara formatu A4 Papir mora biti perfo- 
riran po ivicama. Može se nabaviti i kod 

Drugi je VIC 1526 koji, verovatno, do- 
lazi iz COMMODORE-ovog razvojnog bi- 
roa. Cena mu je oko 900 DM. Karakter set 


Naredbe i funkcije 


ABS INPUT RESTORE 

AND INPUT# RETURN 

ASC INT RIGHTS 

ATN LEFTB RND 

CHRS LEN RUN 

CLOSE LIST SAVE 

CLR LOG SGN 

CMD MIL« SIN 

CONT NEW SPC 

COS NEXT SOR 

DATA NOT STEP 

DEF ON STOP 

DIM OPEN STRS 

END OR SYS 

EXP PEEK TAB 

FN POKE TAN 

FOR POS THEN 

FRE PRINT TO 

GET PRINT# USR 

GET# READ VAL 

GOSUB REM VERIFY 

GOTO WAIT 

IF 


mu je izvanredan, a brzina štampanja. zah- 
valjujuči radu u oba pravca. nešto veča 
nego kod 1525. Širina papira je ista kao kod 
1525. ali ne mora biti perforiran. Može se 
štampati i na običnom A4 papiru. Sto pred- 
stavlja značajnu prednost. 

Oba ova printera rade sa 80 karaktera u 
redu I imaju mogučnost grafike. SIMONS 
BASIC ima COPY komandu koja sluzi da 
sliku u visokoj rezoluciji iskopira na printer 
U kombinaciji sa 1525 sve lepo radi. a sa 
1526 dolazi do ..raspada sistema" — prin- 
ter i računar se zaglave pa se moraju 
iskliučiti oba. COMMODORE je. svojevre- 
meno. povukao iz prodaje čelu seriju 1526 
jer je greška u ROM-u koji se nalazi u 
printeru. Najvaljena je nova serija sa istom 
oznakom 1526 kod koje če greška biti 
■spravljena. Zato treba obavezno isprobati 
printer 1526 sa SIMON S BASIC-om prili- 
kom kupovine. 

Programska podrška 

Programska podrška je dosta solidna, ali. 
uglavnom preovladuju igre. Pošto je COM- 
MODORE 64 sa diskom i printerom dosta 
pogodan za obradu teksta ili neki manji 
biznis, ima 1 takvih programa. Naravno, oni 
cenom dosta odskaču od programa za igru. 
čije su cene od 5 do 15 lunti. Za sada je 
najskuplji program SIMPLEX 64 koji je 
namenjen za unos i obradu dnevnih bilansa 
neke manje firme sa cenom od 172 funte 

Postoji nekoliko programa za obradu 
teksta. VVORDCRAFT 40. EASY SCRIPT. 
VIZAVVRITE. Programi su profesionalno 
uradeni i imaju odlične karakteristike. Tekst 
se može držati na disku, izmene se mogu 
vršiti po želji itd. 

Sa cenom u Nemačkoj od oko 700 DM, 
COMMODORE 64 je vrlo pristupačan i 
našem džepu. Ako se kupuje kod nas preko 
oglasa, može se očekivati dupla 1I1 veča 
cena COMMODORE 64 ne preporučujem 
početniku: za njega je bolji Spectrum Za 
ozbiljnijeg korisnika. koji namerava da in- 
vestira u disk i printer. COMMODORE 64 je 
vrlo dobar izbor. Ako ne želi da programira, 
imače podršku dobrih (i škupih) programa 
Ako želi da piše svoje programe, u torne 
neče daleko otiči bez SIMON'S BASIC-a. 
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industrija mašina 
beograd 
Železnik 
jugoslavija 


U prvom izdanju ..Galaksije" ..Računar u va- 
šoj kuti" upoznali smo vas sa računarom 
LOLA 8 i njegovim osnovnim mogučnostima. 
U meduvremenu on se dalje razvijao i širio 
oblasti primene i krug ljubitelja. 

LOLA 8 je nastao u računarsko) laboratoriji 
LOLE RIBARA jer se pojavila potreba za malim 
računarom koji bi se jednostavno programirao, 
a pored standardnih mogučnosti personalnih 
računara, uz dodatne module, koristlo za obra- 
du poslovnih i tehničko-tehnoloških Informaci- 
ia. po potrebi i u realnom vremenu. 

BASIC je izabran kao najpristupačniji jezik za 
ovakvu vrstu računara. Ipak je realizovan veo- 
ma močan set instrukcija. naročilo u oblasti 
matematičkih operacija, sa tačnošču do 10 
decimala i velikom brzinom izvršenja. 

LOLA 8 je. i bez posebne reklame, stigao u 
mnoge škole. fabrike. institute, projektne biroe. 
laboratorije, domove zdravlja, kancelarije. Veli- 
ko interesovanje i mogučnosti primene u raz- 
nim oblastima kao i iskustva u koriščenju 
računara LOLA 8 su uslovili dalji rad na 
niegovom razvoju. 

Pokazalo se da su 6K reči RAM memorije 
nedovoljni za ozbiljnije programe na BASIC-u. 
RAM memorija se proširuje modulima od po 
16K Poredenja radi, u 6K reči RAM memorije 
može da stane program od oko ISO linija 
dužine 1 reda ekrana), 650 različitih promenlji- 
. h .100 vektora dimenzija 10 elemenata ili pak 


230 nizova prosečne dužine 40 karaktera. Do- 
davanjem samo jednog modula od 16K dužina 
programa može da bude i do 500-600 linija, čak 
2500 promenljivlh, 330 vektora dimenzija 10 ili 
850 nizova. 

Večina korisnika personalnih računara zna da 
je njihova slaba tačka nepouzdanost zapisa na 
kasetofonu, koja zavisi od kvaliteta i tipa koriš- 
čenog kasetofona, čistoče magnetne glave, 
kasete i mnogih drugih faktora. Rešenje sprege 
za kaseofon LOLE 8 omogučuje pouzdano 
snimanje i čitanje prograbia za gotovo sve 
kasetofone u komercijalnoj upotrebi. Novost su 
I 3 nove BASIC komande: 

DSAVE, DLOAD i DVERIFY koje omogučavaju 
snimanje i čitanje vrednosti promenljivih na 
kasetofon, a vezane su za primene u poslovnoj 
obradi informacija. 

Logičan nastavak razvoja računara LOLA 8 je 
modul za priključenje štampača. Programi pi- 
sani rukom su često nepregledni i nečitki, pa 
se zbog mnogobrojnih izmena dešava da misli- 
mo da smo uneli jedno, a u memoriji računara 
je nešto drugo. Štamapanjem sadržaja progra- 
ma ovi problemi nestaju. ali je još značajnija 
mogučnost štampanja rezultata obrade infor- 

Večina štampača koje srečemo na inostranom 
tržišlu ima paralelni ulaz/lzlaz (tzv. Centronix 
standard) i svi oni mogu da se priključe na 
LOLU 8. Situacija na domačem tržistu štampa- 
ča je_ dosta loša. Postoji nekoliko domačih 


prolzvodača (TERA. TRS), ali su njihove cene 
za sada previsoke. 

Zato je razvijen modul koji omogučava da se 
električne mašine za pisanje mogu koristiti 
umesto štampača. Postoji nekoliko tipova ovih 
mašina na domačem tržištu OLIMPIA, ROBO- 
TRON-Ei Niš . . Njihova cena. je znatno pristu- 
pačnija. a veliki broj firmi ih več poseduje. 
Naravno ove pisače mašine ne mogu da pruže 
sve pogodnosti kao savremeni štampači. ali su 
za večinu primena više nego dovoljne. 

LOLA 8, sa dodatnim modulima. omogučava 
izgradnju malih sistema obrade informacija za 
različite primene: evidencije, knjigovodstvo ili 
pračenje i upravljanje jednostavnim procesima 

Nadamo se da vas ovim poslednjim nismo 
preplašili. Hteli smo da vam ukažemo na još 
nekS mogučnosti primene LOLE 8. U LOLI 
RIBARU svakog dana preko 30 učenika lil 
razreda OC ..Beogradski bataljon" radi na 
računaru LOLA 8, radaju se ideje za nove' igre. 
svira Bahova svita u H molu . . drugim rečima 
s lasava nova generacija koja zna šta je računar. 

O saradnji LOLE sa srednjim i osnovnim škola- 
ma i drugim mogučnostima računara LOLA 8. 
recimo ton generatora. u nekom od sledečih 
nastavaka Galaksijinog časopisa ..Računar u 
vašoj kuči". Dotle. za sva obaveštenja obratite 

strija mašina IVO LOLA RIBAR, za računar 
LOLA 8. 11250 BEOGRAD-ŽELEZNIK. 




LOLA PROGRAMABILNI AUTOMATI 



POSETITE NAŠE LABORATORIJE BUDITE SVEDOK RASTA MOČNE LOLA ELEKTRONIKE I ROBOTIKE! 






stamgaci 
u akciji 


HlNT ,t*4 


U specijalnom izdanju ..Računan u vašo) 
kuči" posvetili smo dosta prostora karakte- 
ristikama štampača i kriterijumima kojima 
se treba rukovoditi pri njihovom izboru. 
Zbog nedostatka prostora (da. i 100 strana 
nije mnogo) nismo mogli da prikažemo 
detaljnije nijedan model i tako. na praktič- 
nim primerima. ilustrujemo savete kojesmo 
davali. Ovoga puta ispravljamo taj propust i 
opširnije prikazujemo modele za koje sma- 
tramo da su vredni pažnje domačih ljubite- 
lja računara. 

Seikosha GP100 


Seikosha GP100 je veoma popularan 
štampač sa najboljim odnosom mogučno- 
sti/cena. Radi se o matričnom tipu koji 
proizvodi slova na matrici 6x7 (zapravo 
5x7. jer poslednja kolona mora da ostane 
slobodna zbog razmaka izmedu slova). Ova 
matrica je. u osnovi, mala i nije dovoljna za 
detinisanje naših latiničnih slova. posebno 
velikog ..š". Ipak. uz malo ..umetničkog" 
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dara i malo više mašte. postiže se 
Ijavajuči kvalitet teksta. 

Štampač piše na kompjuterskom tabulir 
papiru (ima ga u prodaji i kod nas) čija je 
širina promenljiva (maksimalna 10 inča. ili 
oko 25 centimetara) Traka je. na žalost, 
uvozna, ali ne košta više od 5 funti (900 
dinara — što znači da se bez problema 
naručuje preko pošte) i veoma je kvalitetna 
i trajna — dobar deo rukopisa ovog speci- 
jalnog izdanja je uraden na Seikosha štam- 
paču. a traka je i dalje kao nova. 

Štampač ima četiri različita sela karakte- 
ra koji se biraju pomoču mikroprekidača na 
zadnjoj strani njegove štampane ploče. 
Ako. na primer, želimo da koristimo nemač- 
ka slova umesto engleskih. jednostavno 
čemo odvrnuti četiri zavrtnja. skinuti kutiju 
i pomeriti prvi mikroprekidač u položaj ON 
Osim nemačkog. možemo da izaberemo 
američki. engleski ili švedski set karaktera; 
pošto se štampači ne prodaju u Jugoslaviji. 
Seiko (firma koja proizvodi štampače Sei- 
kosha; pominjemo je zato što mnogi, raču- 
najuči i autora ovoga teksta, teško uočava- 
ju vezu izmedu ova dva imena dok im se ne 
skrene pažnja) očigledno nije smatrao za 


slovima. 

Oznaka štampača. GP100. predstavlja 
skračenicu od Graphic Printer što. naravno 
znači da postoji mogučnost črtanja slika 
Korisnik ima pristup svakoj od 400 tačaka u 
redu (80 karaktera po 6 tačaka) definisa- 
njem sopstvenih kolona Pretpostavimo da, 
na primer, želimo da štampamo karakter 
poput onoga na slici. Za svaku njegovu 
kolonu sabiramo brojeve koje predstavljaju 
svaku tačku. Za prvu tačku dodajemo 2° = 1 
za drugu 2' =2. za treču 2 ; = 4. za četvrtu 
2’ = 8 i tako dalje. Za poslednju tačku u 
koloni dodajemo T =64. U našem primeru 
brojevi koji predstavljaju karakter bi bili 7. 
42, 112 i 0. Njih čemo, najpre. povečati za 
128 (jedna od specifičnosti GP100A). a za 
tim saopštiti računaru. jedan po jedan U 


Stampač. bez sumnje, predstavlja najvažniju periterijsku opremu svakog kucnog računa ra koji svome 
vlasniku predostav/ja nešto više od igre. Bez njega se ne može zamisliti obrada teksta, rad sa 
datotekama, pa čak ni iole ozbiljnije programiranje. Na tržištu se trenutno mogu naci dva tipa štampača 
— matični (dot-matrix) i sa lepezom (daisywheel). Prvi omogučuju detinisanje posebnih karaktera (kao 
šlo su naša latinična slova ) i črtanje i rade samostalno i veoma brzo. Drugi su previše spori, zahtevajo 
mehaničke intervencije na /epezi da bi se uvela i naša slova i stalno opsluživanje papirom. ali i maju 
izvanredan otisak. Kvalitet otiska matičnih štampača je dovoljan za ličnu upotrebu — llstlnzi, datoteke, 
dokumentacija, evidencije — ali na njemu ne možete napisati tekst za novine. seminarski Hi diplomski 
rad, pa čak ni poslovno pismo. Tu postoje samo dve mogučnosti: štampač sa lepezom iti — ručni rad 
na klasičnoj pisacoj mašini. 



Štampač sa lepezom: 
Lepezu na čjim se 
špicama naiazi po jed no 
slovo okreče veoma 
precizen motor: kada dode 
u poziciju za štampan/e. 
slovo otiskuje na hartiju 
elektromagnelski udarač: 
otiskuje slovo na hartiju 
mašina i štampača sa 
lepezom nema značajnijih 
razlika u kvalitetu otiska. 
ali je rad sa štampačem 
neuporedivo udobniji. jer 
je pre štampanja moguče 
s ve ispravke na tekstu 
izvršiti elektronskim putem 


okviru jednog reda možemo slobodno da 
mešamo obične. dvoslruke i karaktere sači- 
niene od kolona koje smo definisali bez 
'kakvih ograničenja, šlo nam omogučava 
Disanje normalnog latiničnog leksla. pa i 
grških slova polrebnih za neko naučno 

Seikosha GP100 ne spada u brze štam- 
pače — ispisuje samo 50 karaktera u 
sekundi, šlo bi bilo sasvim dovollno da je 
štampač, ..pametan": da piše I dok se glava 
vrača u početni položaj. To, na žalost, nije 
slučaj, pa isplsivanje jedne Strane teksta ume 
da polraje prilično dugo. Za večlnu primena 
ovo nije velika smetnja. Posebno ograniče- 
nie u brzinl predstavlja okrelanje doboša 
soje je sporije nego kod mnogih drugih 
orintera — prelazak na sledeču stranu ume. 
dakle. i da potraje. GP100A je, uz lo. i 
prilično bučan štampač. šlo neče biti previ- 
še omiljeno u vašem domu. 
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Autoru ovoga teksta ne smeta ni jedno 
od ovih ograničenja jer mu je jasno da je 
ono rezultat težnje da štampač bude jettin. 
Pri izradi soltvera koji je smešten u ROM 
se. medutlm. škrtarilo daleko više nego šlo 
je dopgstlvo. GP100A je. tako. ostao veoma 
..neinteligenten" uredaj: ne zna kada naila- 
zi kraj Strane, pa če pisati po pertoraciji 
ukoliko se programer ne pobrine da pre- 
broji ispisane redove, ne omogučava sol- 
tversko smanjenje broja' slova u redu niti 
promenu razmaka izmedu redova, pravi 
neobično mnogo problema, kada progra- 
mer poželi da piše dva puta preko istog 
teksta (radi podvlačenja važnih poruka. na 
primer) i. šlo je posebno zamorno, ima 
neprijalno dugo pamčenje: ako u jednom 
trenutku nesmotrenosti pošaljemo nekoliko 
karaktera u njegov bafer, ne postoji regula- 
ran način da ih odalle obrišemo pre nego 
šlo red bude štampan (isključivanje štam- 
pača iz napajanja, jasno, ne smatramo 
regularnim rešenjem, jer uvek može da 
izazove probleme kod drugih istovremeno 
priključenih uredaja). Ne bi bio nikakav 
problem da je lirma upotrebila neki od 
ionako neiskoriščenih kontrolnih karaktera 
za reinicijalizovanje štampača; ovakav pre- 
pust. jednoslavno. navodi na pomisao da 
filma nije želela da ugrozi prodaju svojih 


daleko skupljih modela i da je zato GP100A 
ostao bez boljeg ROM-a. 

Uz štampač se dobija knjižica od 30 
strana kao jedina dokumentacija. Za isku- 
snog korisnika računara dokumentacija je 
sasvim dovoljna. a obuhvata čak i sve šlo je 
potrebno za gradnju interfejsa za lične 
potrebe. Za početnika je knjižica, medutlm. 
previše lakonski pisana: čini nam se da če 
neko kome je GP100A prvi Stampač utrošiti 
časove, a možda i dane da shvati ono Sto je 
moglo da bude jednoslavno objašnjeno 
Zalosna je činjenica da oni koji pišu uput- 
stvo za koriščenje računara Izbegavaju da 
se pozabava radom sa šlampačima (svaka- 
ko zato što ima mnogo nekompatibilnih 
tipova). računajuči da če ovaj najpopularmji 
periferijski uredaj biti posebno dokumento- 
van. a oni koji pišu uputstva za upotrebu 
šlampača računaju sa tim da je onome ko 
poseduje računar dovoljna dokumentacija 
koju več ima. Malo više standardizacije i 
saradnje poštedelo bi početnike mnogih 
giavobolja. 

uve u svemu, Seikosha GP100A je uma- 
reno dobar izbor i verovatno može da se 
pohvali najboljim odnosom mogučnosti/ce- 
na Začudo. nije posligao preveliku popu- 
larnost (možda če uskoro biti bolje?). Sto se 
odrazilo na slablju softversku podršku Sol- 


Privlačen za hobisle: tako nema baš najbo- 
l/i kvalitet otiska. Slampač Se/kosha 100. 
ipak. u odnosu na cenu. predstavlja veoma 


(verska podrška za štampač? I ona poneka- 
da može da bude važna: ako imate BBC B 
ih Electron, na tržištu i po časopisima čete 
naiči na gomilu programa koji omogučava- 
ju obradu teksta na Epsonu, kopiranje 
sadržaja ekrana na Epsonu, stvaranje uti- 
ska o bojama na Epsonu i mnogo što-šta 
slično. Ukoliko ne nameravate da sami 
pišete ovakve programe (nije teško ali odu- 
zima vreme), zaboravite na Seikoshu i poč- 
nite da razmišljate o Epsonu kome čemo i 
mi. naravno, posvetiti sledeče poglavlje. 

Epson FX80 i RX80 

Firma Epson danas drži vodeče mesto u 
proizvodnji i prodaji štampača za kučne 
računare. Za to može da zahvali prvenstve- 
no svome modelu MX80 I drugim štampači- 
ma iz MX serije koji su postavili standarde 
za mnoge druge proizvodače. No. vreme 
čini svoje, pa su štampači iz serije MX 
postali preskupi. Epson je odlučio da pri- 
premi dovoljno jettin štampač koji če do- 
stojno reprezentovatl renome firme i nastali 
su FX80 i RX80. FX80, zapravo, ima sve dobre 
osobine štampača iz MX serije, a košta 
samo 380 funti (320 bez interlejsa), šlo je 
sasvim dovoljno da vam ga najtopllje pre- 
poručimo. 

FX80 je, naravno, matrični štampač koji 
formira slova na matrici 6x8, šlo znači da 
siova g, j i slična ne bivaju deformisana kao 
kod Seikoshe. Set karaktera je više nego 
univerzalan i obuhvata preko 250 simbola. 
Odakle tolika slova? FX80. osim standard- 
nih ASCII karaktera. ima i nekoliko vrsta 
slova. kao i karaktere od interesa za razne 
jezike (naših slova. na žalost, ni ovde 
nema). Sto se vrsta slova tiče. na raspoia- 
ganju su normalna (80 u redu), povečana 
(40 u redu). kondenzovana (137). 
kondenzovana-povečana (68). elitna (96) i 
ciiina-povečana (48 slova u redu). Sve ove 
kategorije slova su, uglavnom, objašnjene 
samim imenom osim jednih — elitnih. Elit- 
na slova bi trebala da se što više približe 
kvalitetu koji se postiže na pisačoj mašini. 
odnosno da ulepšaju izgled dokumenta. 
Zašlo bi neko onda koristio bilo koja druga 
slova7 Jednostavno zalo Sto mnogi vole da 
dokument ispisan na štampaču izgleda u 
pravom smislu kompjuterski. 

Epson FX80 je jedan od vrlo retkih 
štampača koji omogučavaju automatsko 
podvlačenje teksta i takozvani ..double stri- 
ke ' mod. O čemu se radi? Ponekad nam je 
potrebno da posebno istaknemo deo teksta 
ili. jednostavno, dobljemo kontrastniji do- 
kument koji če iči u štampu. Tada čemo 
izabrati opciju koja štampaču nalaže da 
svaki red Stampa po dva puta. pri čemu če 
drugi trag biti za pola lačke pomeren u 
odnosu na prvi (sve tabele u Računarima 1 
j su. na primer, ovako kucane). U tom sluča- 

I ju štampač. zbog povečane preciznosti, ne 
Stampa u dva smera. što značajno umanjuje 
brzmu koja u normalnim uslovima dostiže 
vrše nego dovoljnih 160 karaktera u sekun- 
di Postoji još jedan način da sa razlogom 
prepolovimo ovu brzlnu: ukoliko se odluči- 
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Epson FX 80 
Tip: matrični 
Matrica. 9x9 
Interfejs: Centronics 
Memorija 256 karaktera 
Linija po inču 6.8 
Karakter po inču: 5. 8.2. 

5. 10. 16. 5 


Brzina štampanja: 80 
znakova u sekundi 
Karakter u redu: 

maksimalno 132 
Broj kopija: 3 
Podvlačenje: da 
Isticanje: da 
Proporcionalni razmak. 

Blok grafika: ne 


Grafika visoke rezolucije: 

Dvosmerno štampanje: da 
Logično traženje: da 
Maksimalna širina papira: 
25 cm 

Pomeranje papira: traktor 
Dimenzije: 40.6 x 38.1 cm 
Masa: 5.5 kg 
Cena: 400 funti 


mo za 80 karaktera u sekundi, štampač če 
pisati daleko tiše. šlo je korisno ako radimo 
u nekoj kancelariji ili. jednostavno. ako 
nam ukučani ne trpe buku. 

Za one koji su navikli na skupe pisače 
mašine. kod kojih su slova proporcionalna 
razmaknuta (..m", na primer, ne zauzima 
onoliko mesta koliko i .,i"). FX80 nudi 
opciju koja omogučava čak i takvu pogod- 
nost. Da stvar bude još lepša, bilo koja 
druga opcija (npr. veličina slova) može da 
bude izabrana zajedno sa proporcionalnim 
razdvajanjem slova. 

Onima za koje ni ovoliko slova nije 
dovoljno. na raspolaganju su naredbe za 
defimsanje karaktera. Možemo. na primer, 
da predetinišemo neki nepotreban ASCII 
karakter i dobijemo naše slovo ..Č" koje če. 
samim tim. biti dodeljeno nekom tasteru 
(ako imamo BBC ili Electron, efekat čemo 
kompletirali predefinisanjem tog karaktera 
u selu slova računara, pa čemo na ekranu 
videti baš ono što treba da se pojavi na 
štampaču). Interesantno je. medutim. zapa- 
ziti još nešto: posle malo eksperimentisanja 
sa definisanjem karaktera, primetičemo da 
naša slova izgledaju ružnije od originalnih 
Da li to znači da imamo manje dizajnerskog 
talenta? Možda. ali se i Epson pobrinuo da 
lako bude: kod slova iz ROM-a se ne 
adresiraju samo tačke več i prostori izmedu 
njih (po ..pola tačke") što. jasno, poboljša- 
va izgled dokumenta. Ta mogučnost. na 
žalost, nije ostavljena i korisnicima. 

RX80 ne omogučava definisanje karaktera 

Epson FX80 j je izvanredan za one koji 
žele da crtaju. Moguče je. naravno, kontro- 
iisati svaku tačku u redu. ali koliko ima 
lakvih tačaka? Skoro da bismo mogli da 
kažemo ..koliko poželite ": u normalnoj re- 
zoluciji na svakih 8 inča (20 cm) ima 480 
tačaka. u dvostrukoj rezoluciji na taj pro- 
stor stane dvostruko više (960). ali je na 
•aspolaganju i takozvana ..četvorostruka 
tačnost" koja nudi 1920 tačaka! Ovakva 
rezolucija se približava ploterima i omogu- 
cava. na primer, generisanje bar koda koji 
bi ..razumeo" HP41C ili neki drugi računar 
opremljen optičkim čitačem. Osim ovih mo- 
dova. na raspolaganju su i CRT grafike I i II 
640 odnosno 720 tačaka na 20 cm) koje su 
dealne za vlasnike BBC računara, jer se 
podudaraju sa maksimalnom rezolucijom 
na ekranu računara. Za šla oni mogu da 
koriste veče rezolucije? Vešli programeri 
su več sastavili rutine koje senče slike, 
črneči tako da se stekne utisak o bojama 
koje su bile zastupljene na ekranu koji je 
dampovan. 

Za črtanje je vrlo korisno što može da se 
zabere razmak izmedu redova i to sa 
• eiikom preciznošču (od šestine do dvesta 
sezdeseline inča). Može. osim toga. lako da 
se izabere položaj leve i desne margine 
samim tim i broj slova u redu), pomeranje 


početka teksta od vrha i dna Strane i 
mnogo što-šta drugo. Vidimo da, za razliku 
od Seikoshe. Epson FX80 prepoznaje kraj 
Strane, ali on radi i više od toga: prepoznaje 
i zvučno signalizira trenutak kada je vaša 
zaliha papira pri kraju. U istom trenutku 
štampač ..koči" kompjuter i čeka da slavite 
još papira. Jednostavan pritisak na laster 
ON LINE če. zalim, naložiti računaru da 
nastavi sa slanjem karaktera. Osim tastera 
ON LINE, na kučištu printera su i tasteri LF 
(pomeranje papira za jedan red) i FF (po- 
meranje na početak sledeče Strane), koji 
imaju i sekundarnu ulogu: ako pritisnete LF 
dok ukliučujete štampač. biče obavljena 
automatska dijagnostika (korisno kada ku- 
pujete štampač). a ako u lom trenutku 
držite pritisnute FF i LF, svi podaci koje 
kompjuter bude slao biče štampani kao 
heksadekadne vrednosti (čak i kontrolni 
karakteri). 

Osim tastera na kutiji. na samoj štampa- 
noj ploči printera postoji čitava serija mi- 
kroprekidača. Uz njihovu pomoč možemo 
da biramo stanje u kome če naš štampač 
biti kada ga uključimo. Ako. na primer, 
stalno koristimo ..elitna" slova, nema m- 
kakvog smisla da posle svakog uključivanja 
šaljemo čitavu seriju kontrolnih karaktera 
— jednostavno čemo pomeriti jedan pre- 
klopnik. Slično se odnosi i na druge opcije 
koje se u toku rada softverski menjaju. kao 
i na setove slova koja biramo (FIAM u kome 
se nalaze karakteri koje smo mi definisali 
biva. jasno, izbrisan kad god isključimo 
štampač). 

Krajnje je vreme da kažemo da Epson 
RX80 piše na tabulir hartlji. ali da njego- 
va nešto skuplja verzija. FX80. piše na 
standardnom papiru A4 formata. Dobra 
investicija? S vremena na vreme svakako 
vredi imati ovako nešto. ali nam verujte na 
reč da nije nimalo lako stalno nadzirati 
štampač i svaki minut ga opsluživati novim 
listom papira. Zato je za duže tekstove bol|e 
nabaviti bank post tabulir papir (ima ga 
ponekacj i kod nas). 

Epsgji FX80 u standardnoj verziji ima 
Centronics paralelni interfejs. ali se za 
njega može dokupiti i RS232. Obzirom da 
bafer ovog štampača ima čitava dva kilo- 
bajta. Centronics interfejs če omogučiti 
brži prenos i manji gubitak računarevog 
vremena na beskorisno čekanje. Ovaj bafer. 
na žalost, ne može da se koristi ukoliko 
defimšemo neke karaktere (RAM je ograni- 
čen). šlo znači da je za večinu primena u 


kojima su potrebna slova č. Č. Š t 
računar čekati da bude ispisano svat 
slovo, pa če i RS232 biti više nego dovolja 
Treba stvarno biti veliki probirač da bi * 
štampaču FX80 uputile neka zamerka C 
pokušamo, ipak, i to. Pre svega. uputstvo 
prilično opširno. ali ne i naročito napisan, 
nedostaju upravo one informacije koje 
ljubitelju računara koji je kupio svoj pr 
štampač bile od neke koristi. Teškočama 
snalaženju potpomaže i nekoliko ..bagov; 
u operativnom sistemu štampača: neki kc 
dovi u nekim slučajevima (kada smo. r 
primer, odlučili da pišemo nekim posebnir 
slovima) jednostavno ne rade ono što t 
trebalo da rade. dok drugi izazivaju nek 
neprijatne efekte. Moguče je. medutim. d 
su ti ..bagovi" več otklonjeni ili da C 
uskoro biti. 

Sve u svemu. Epson FX80 predstavlj 
izvanredan izbor kako za one kojima i 
potreban brz printer sa velikom grafičkor 
rezolucijom tako i za one koji žele kvalite 
tan izlazni dokument. Kod njega, medutirr 
treba obratiti pažnju na jednu stvar: štam 
pač je namenjen ..novim" računarima ko. 
kojih je set naredbi koje podržavaju grafiki 
veoma močan. Starijim računarima (TR< 
80, na primer) i novim računarima sa skro 
mnom grafikom (mislimo, naravno, na ra 
čunar ..galaksija") može da zasmeta čin|e 
niča da FX80 ne podržava blok grafiku. št< 
oležava direktno prenošenje sadržaja ekra 
na na štampač. Blok-grafika se. jasno 
može zameniti definisanim karakterima ai 
takvo rešenje zahteva učitavanje posebno; 
programa u računar posle svakog uključf 
vanja štampača. Osim toga, njegov ROM oc 
16 Kb je kompaktan (EPROM 27128), p; 
nije lako pronači način da se u njega upiši 
neka naša slova. Oba ova nedostatka oslo 
boden je treči štampač o kome čeme 
govoriti: Okidata Microline 80. Microline 8< 
je stariji. sporiji i daleko slabiji štampač oc 
FX80 ali. kao što čemo videti, predstavlja 
prihvatljivu alternativu za mnoge primene. 

Oki Microline 80 

Microline 80 je. da to kažemo na samorr 
početku. prilično star štampač. što. c 
kompjuterskom svetu, svakako nije naroči- 
ta preporuka. lako se. jasno, radi o šlampa- 
ču opšte namene koji može da bude opre- 
mljen nekim od standardnih intertejsa. Mi- 
croline 80 (u daljem tekstu, jedino radi 
kračeg pisanja. MC80) specijalno je pnpre- 
man za računar TRS 80 (odatle verovatno i 
oznaka). Za potencijalne vlasnike štampača 
u Jugoslaviji MC80 ima nekoliko velikih 
..pluseva": piše. pre svega. na običnom i 
kompjuterskom papiru (oba. kao što -smo 
rekli, mogu da se nabave kod nas. ali e 
uvek jednostavnije tražiti standardni pac - 
koristi običnu traku za pisaču mašinu i 
najzad. njegova ..blok grafika" je kao stvo- 
rena za naš računar ..galaksija" 

Set karaktera MC80 je više nego kom- 
pletan: pored velikih i malih slova. brojeva 
standardnih ASCII specijalnih simbola •_ 


Oki Microline 80 

Tip: matrični 
Matrica: 5x7 

Memorija: 256 znakova 
Linija po inču: 6. 8 
Karakter po inču: 5. 10. 
16.5 

Brzina štampanja: 80 
znakova u sekundi 


maksimalno 132 
Broj kopija: 1 
Podvlačenje: ne 

Proporcionalni razmak: 

Blok grafika, da 
Grafika visoke rezolucije: 


Dvosmerno štampanje: ne 
Logično traženje: ne 
Maksimalna širina papira: 
9.5 inča 

Pomeranje papira. valjak. 

traktor, frikciono 
Dimenzije: 34.2x24.5 cm 
Masa: 6,5 kg 
Cena: 242 funte 
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: t zvanredan kvalitet otiska: Štampač sa le- 
| pezom Juki 6100 predstavlja jedan od naj- 
[ bol/ih modela u svojoj klasi 
I su 64 simbola od kojih je neke vrlo teško 
| protumačiti (gledajuči ih. autor ovoga tek- 
sta dolazi na smešnu pomisao da su dizaj- 
I neri želeli da omoguče igru ..vešanje" 
(hangman). pa su se potrudili da pripreme 
karaktere u vidu čovečuljka kome nedosta- 
je pola tela, samo ruka . . . kao i karakter 
koji bi lepo izigravao scenu sa kraja igre). 

' Niko se. naravno, neče buniti zato što mu je 
set karaktera povečan, ali vlasnici MC80. za 
razliku od vlasnika GP100A i FX80. nemaju 
mogučnost da se dopune sopstvenim ka- 
rakterima, što je ozbiljan hendikep: šta ako 
su nam potrebna naša latinična slova? 
Odgovor na ovo pitanje možemo da damo 
samo onima koji poseduju programator 
EPROM-a: dovoljno je da izmenite deo 
štampačevog generatora karaktera; kodira- 
i nje je vrlo jednostavno. praktično kao kod 
računara ..galaksija" (pogledajte ..Računa- 
i.re 1" i tekst ..Prvih nekoliko mikrose- 

Pored kompletnog seta karaktera, MC80 
ima i nekoliko veličina slova: u redu može- 
mo da štampamo 132. 80 ili 40 karaktera 
(takozvane ..duge linije") odnosno 105, 64 
ili 32 karaktera kratke linije"). Da li je 
ovolika raznovrsnost potrebna? Možda i 
nije. ali su na ovaj način pomireni mnogi 
standardi: štampanje 132 ili 80 karaktera u 
redu. kopiranje TRS-ovog ekrana (64 slova 
u redu) i. naravno, listanje ..galaksijinih". 
..Spectrumovih" itd. programa (u doba ka- 
da je MC80 projektovan. bilo je relativno 
malo računara koji imaju 32 karaktera u 
redu. ali se dalekovidost tirme Oki danas 
pokazuje u punom sjaju). Brzina pisanja 
retko prelazi 50 karaktera u sekundi (zavisi 
od broja slova u redu i razmaka redova i 
može da bude najviše 80 ČPS) što je 
umereno sporo ali prihvatljivo. 

MC80 nema grafiku visoke rezolucije. 
što znači da korisnik jedino može da kon- 
troliše grafičke blokove koji su veliki koliko 
šestina svakog karaktera. On je. dakle. više 
nego nepogodan za vlasnike BBC-ja. Elec- 
trona. Commodora 64 i za one vlasnike 
Spectruma kojima štampač treba da služi 
za kopiranje slika sa ekrana. 

I pored toga što mu nedostaju kodovi za 
kontrolu grafike visoke rezolucije. MC80 
ima više kontrolnih kodova od Seikosha 
GP100A. koji je u ovom prikazu več okarak- 
terisan kao ..neinteligentan štampač". Zna- 
či li to da je MC80 ..pametniji"? Izgleda da 
jeste: iako ni on ne može da prepozna kraj 
Strane (zar je toliko teško smestiti u RAM 
štampača jedan brojač redova?). MC80 ne- 
pogrešivo detektuje trenutak kada je list 
običnog papira pri kraju (tada za njim ne 
sledi još jedan list) kao i trenutak kada 
rolna kompjuterskog papira spadne na tna- 
lu debljinu. Osim toga. na njemu se nalazi 
taster pomoču koga štampač prelazi u mod 
I OEF LINE. tj. kada kompjuter mora da čeka 
na našu intervenciju da bi nastavio da 
štampa. Takva mogučnost nedostaje Sei- 
koshi — kada je baš neophodno da štam- 
pač ..zakoči" računar, pribegava se njego- 
vom isključivanju čime se. jasno, gubi sve 
iz mternog bafera. 

Uz MC80 se dobija dobro uputslvo na 56 
slrana: u njemu se relevantne činjenice 
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Juki 6100 

Tip: lepeza 
Matrica: — 

Interfejs: Centronics 
Memorija: 2000 znakova 
Linija po inču: 6.8 
Karakter po inču: 10. 12. 
15 

Brzina štampanja: 18 


ponavljaju i po nekoliko puta, ali je to po 
našem mišljenju, velika pogodnost za po- 
četnike kojima je često teško da prale 
terminologiju. pogotovu kada je tekst pisan 
na stranom (engleskom) jeziku. 

Sve u svemu. stekli smo utisak da je 
Microline 80 dobar štampač. ali to ne znači 
da vam ga pretoplo preporučujemo: njego- 
va cena od oko 270 funti nije toliko manja 
od Epsonovih 320 funti (obe cene bez 
uračunatog interfejsa) da bi se čovek opre- 
delio za ipak daleko slabiji uredaj. Došlo je 
vreme računara sa visokom grafičkom re- 
zolucijom i šteta je da tu rezoluciju ne prati 
i printer! 

Šta m pači sa lepezom 

Štampači sa lepezom (daisywheel) do 
skora su bili preskupa alternativa brzim i 
pogodnim matričnim modelima. U posled- 
nje vreme su razvijeni jeftiniji ..margarita 
štampači" (popularni naziv za štampače 
koji proizvode tekst okretanjem specijalne 
lepeze sa slovima) koji daju izvanredan 
izlazni dokument bolji nego na električnoj 
pisačoj mašini. Ovi štampači danas koštaju 
svega 300—500 funti, što nije mnogo viša 
cena od one koju plačamo za neki matrični 
štampač. Pitanje j^. dakle. za kakav se 
printer odlučiti? 

Pre nego što pokušamo da odgovorimo 
na njega, prikazačemo. bar ukratko. nekoli- 
ko štampača sa lepezom: Brother HR15, 
Silver Reed EX44. Juki 6100 i Dataline 1200 
DL. 


Pomalo je paradoksalno reči da najbolji 
kvalitet pisanog teksta daje najjeftiniji od 
pobrojanih štampača — Silver Reed EX44 
koji košta 300 funti. Za ovaj novac se. 
zapravo, dobija pisača mašina koja je opre- 
mljena intertejsom za povezivanje sa raču- 
narom. što je idealno za one koji se tek 
privikavaju na koriščenje tekst-procesora. 

EX44 je. na žalost, prilično spor štampač 
— njegovih 12 karaktera u sekundi postiže i 
prosečan daktilogral. Ovako mala brzina je 
rezultat kompromisa mogučnosti/cena: 
EX44 ima bafer od samo 15 bajta, štampa 
samo u jednom smeru i nema mogučnosti 
logičkog traženja. Sve u svemu. odličan 
štampač za one kojima se mnogo ne žuri! 

Juki 6100. kao i mnogi dobri i jeftini 
uredaji. dolazi iz Japana. Njegova cena. 
kada je opremljen interfejsom i potrebnim 
kablovima. nešto je manja od 400 funti. 
Štampač je brži od prethodnog (18 
znakova u sekundi) što je dopunjeno mo- 
gučnošču dvosmernog štampanja i inter- 
nim baferom od 2 kilobajta. Osim ispisiva- 
nja normalnih slova. Juki 6100 omogučava 
proporcionalno razmicanje slova i slične 
pogodnosti koje imaju daleko skuplji štam- 
pači. Na žalost, mehanizam koji okreče 
traku nije najsrečnije rešen, pa se mastilja- 
va traka ponekad zamotava oko njega. 
Druga loša strana Jukija je što je neprijatno 
bučan. što se tek delimično rešava poklop- 
cem koji se uz njega dobija. 

Čini nam se da je najbolji izbor Dataline 
1200 DL. Očekuje se da če njegova cena 
biti znatno povoljnija (sada 450 funti) što bi. 



U pripremi 

RAČUNAR / 3 

u vašoj kuči 


• HAKERSKI MANIFEST 

Sla pi5e u jednom papiru koji tajno kruži medu programerima sveta — Sta 
u dolikuje a Sta ne i kako prepoznati pravog programera 


• RAČUNARI U IZLOGU 

noviteti na evropskom tržištu — Sta mogu. k 
kako se nabavljaju 


o koStaju a koliko vrede. 


OPERATIVNI SISTEM/ADRESNI OEKOOERI 

nastavak soltversko-hardverske Skole za buduCe graditelje računara 
' orak po korak praktično uvodi u hardversku i programsku 
kučnog kompjutr 




RAČUNARI U AKCIJI — D.SK-JEDINICE 

disk jedinice su postale dovoljno jettine i za kučnu pri 
primerili svojim potrebama i mogučnostima računa 
kvalitet, cene izbor, nabavka 

< INTERFEJSI 


intertejsa za računar Spectri 

• NEKE NOVE IGRE 
prikaz najnovijih igara za računare Spectrum. Commodore 64 i Electron 

• SOFTVERSKA TRPEZA 

uporedni tabelarni prikaz sistemskog i uslužnog softvera za računare 


• MAŠINAC ZA POČETNIKE 

paralelna Škota maSinskog programiranja u stripu za procesore Z80 i 6502 
sa iluslrovanim rečnikom mčnmonika 

• NAŠI PROJEKTI 

— Irotonski generator zvuka za računar ..galaksija" 

— uredaj za automatsko učitavanje EPROM-a prilikom uključivanja 
računara ili nakon hardverskog rešeta 

. COMMODORE 64 

specijalan prilog za vlasnike računara Commodore 64 koji se i kod nas 
polako probija ka vrhu rang-liste najpopularnijih računara 

• BIBLIOTEKA PROGRAMA 

programi za računare ..galaksija". Spectrum. Commodore 64 i 


BBC/Eli 


Spectrum Commodore 64. Elec 


i BBC B 


Spectrum — koja datoteka u kojoj pi 


i ... NIZ NOVIH TEKSTOVA O RAČUNARIMA ..GALAKSIJA" I SPECTRUM 

Ukoliko telile da več sada obezbedile svoj primerak ..Računara 3". motele 
naruSiti na adresu: ..Galaksija 1 1000 Beograd. Bulevar vojvoda Mišiča 17 
— isporuka pou zecem 


kombinovano sa dobrim karakteristikama 
ovoga štampača. moglo da mu pomogne 
da postane bestseler. Maksimalna brzina 
Stampanja je pristojnih 25 karaktera u se- 
kundi. pri čemu štampač piSe u oba smera 
sa mogučnošču logičkog traženja. Bafer od 
512 bajtova i Centronics intertejs omoguča- 
vaju povezivanje sa večinom postoječih 
računara: na štampanoj ploči se nalazi 
odredeni broj prekidača koji omogučavaju 
izbor brzine prenosa. 

Čak i onima koji planiraju nešto da 
crlaju. 1200 DL može da posluži umeslo 
matričnih štampača: njegova rezolucija od 
165 karaktera na 11 inča (oko 28 cm) i 
minimalni razmak linija od samo 1/48 inča 
(0.021 cm) nisu karakteristike koje se tako 
lako mogu zanemariti. 

Pre nego šlo se odlučite na kupovinu 
štampača sa lepezom. morate ozbiljno da 
razmislite o jednom problemu: retko ko 
koristi štampač samo za pisanje teksta na 
stranom jeziku, šlo znači da printer bez 
siova Č, C, S i Ž nema mnogo smisla. Kod 
ovih štampača siova ne mogu da se defini- 
šu. što znači da je potrebna ..jugoslovanska 
epeza" koju. koliko znamo, niko ne može 
da vam isporuči. Jedan servis za preciznu 
mehaniku u Beogradu je krače vreme po- 
kušavao da prepravlja lepeze za naše uslo- 
ve. ali su rezultati bili nezadovoljavajuči. 
Neprijetno, zar ne? 

Zamislite, osim toga. da ste napisali neki 
tekst od stotinak strana. uredili ga pomoču 
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računara i poželeli da se ispišete na štam- 
paču. Štampači sa lepezom. jasno, pišu na 
običnoj hartiji. što znači da če vam biti 
potrebno nekoliko časova sedenja pored 
opreme i menjanje listova svaka dva minu- 
ta! Ništa. medutim. nije savršeno: štampači 
sa lepezom jedini imaju poseban kvalitet 
otiska za profesionalnu primenu. 

Hevvlett- Packard 2225 

HP 2225 predstavlja prvi komercijalno 
najavljeni ..inkjet" štampač. Odakle mu ovo 
ime? Radi se o potpuno novom metodu 
štampanja teksta koji se zasniva na izbaci- 
vanju kapljice mastila na papir. Svako slovo 
je. naime. predstavljeno matricom od 
11x12 tačaka. U glavi štampača nema 
pokretnih delova: to je jednostavno rešeto 
od 132 otvora iza kojih se nalaze mikro 
rezervoari sa mastilom i grejači. Kada štam- 
pač treba da ispiše neko slovo, neki od 
grejača zagrevaju mastilo koje se širi i 
kapljica izleče. Zalim nastupa praktično 
trenutno hladenje. iz večeg rezervoara u 
glavu biva povučeno novo mastilo, a glava 
se. za to vreme, pomera do sledeče pozicije 
na kojoj treba pisati. 

U čemu je prednost ovakvog metoda? 
Pre svega. u glavi nema pokretnih delova, 
pa je štampač jettin (500 dolara. što je 
neverovatno niška cena za firmu kao što je 
Hevvlett-Packard) i. što je možda još važni- 
je. praktično nečujan. Ostvarena je. osim 
toga. i prenosivost — dimenzije 

HP 2225 su 8.9 X 29.2 X 20.6 cm. što znači 
da lako staje čak i u manju tašnu. Napaja- 
nje je na struju ili baterije, a firma tvrdi da 
jedan set baterija omogučava štampanje 
oko 200 (!) strana. što znači da je potrošnja 
više nego mala. 


HP 2225 može da se pohvali i mnogim 
drugim dobrim karakteristikama: karakteri 
mogu da se definišu na matrici 11x12. u 
jedan red staju 40. 71. 60 ili 142 siova, što 
znači da je grafička rezolucija 192x96 
tačaka po inču ( = 2.5 cm) ili 1296 tačaka u 
redu (može. dakle, da se štampa slika sa 
standardnog televizora ako se raspolaže 
pogodnom opremom). Set karaktera obuh- 
vata preko 150 znakova zajedno sa slovima 
iz danske, škotske, i engleske. finske, fran- 
cuske. nemačke. italijanske, norveške, 
španske i švedske abecede. 

Kada su svojevremeno najavljeni u časo- 
pisima. mnogi su smatrali da ..inkjet" štam- 
pači nemaju šanse jer im je potreban skup 
..repromaterijal". Hevvlett-Packard je poka- 
zao da nije baš tako: HP2225 piše na 
specijalnom ili običnom papiru (u oba slu- 
čaja kvalitet je sasvim zadovoljavajuči. s tim 
što se na specijalizovanom eliminiše razli- 
vanje mastila, pa je kvalitet uporediv ne 
samo sa matričnim nego i sa štampačima 
sa lepezom). dok se umesto trake menja 
čitava glava kada se mastilo iz nje istroši. 
To se dogada posle ispisanih 500 strana 
(rukopis solidne knjige), a jedrva glava ko- 
šta svega 8 dolara — ne skuplje nego traka 
za matrični štampač! 

Cini nam se da HP2225 predstavlja izva- 
nredan izbor, naročilo za one koji su odlu- 
čili da kupe prenosiv i močan računar kao 
što su HP75 ili novi HP71B (HP2225 može 
da se nabavi sa Centronics. HP IL ili HP IB 
interfejsom koji je uračunat u cenu od 500 
dolara). Kada u bliskoj budučnosti neka 
druga firma proizvede sličan štampač. nji- 
hove cene če opasti, pa ..inkjet" modelima 
predvidamo veliku budučnost! 

Dejan Ristanovič 


Knjiga koja vas popularno uvodi 
u svijet kompjutora! 


Peter Laurie 



priručna enciklopedija 


Najtraženija engleska knjiga o kompjutorima 
— sada i na našem jeziku! 

Iz sadržaja: — OPČENITO O KOMPJUTORU — PROGRAMIRANJE — 
PRIMJENA U PRAKSI: Poslovni programi, kompjutor i slikarstvo, 
simulacije, manipulacija slike, kompjutorska animacija, kompjutor koji 
govori, kompjutorska glazba, robotika, roboti u industriji, 
programiranje prilagodeno za kučne kompjutore SINCLAIR itd. — 
POGLED U BUDUČNOST — RJEČNIK POJMOVA — SHEMATSKE 
SKICE I UPUTE itd. 


Temeljni priručnik za svakog 
koji namjerava nabaviti 
kompjutor 

za kuču, školu ili za poslovne 

potrebe 

Bitne osobine: 

jasnoča i preglednost teksta, 
stručna pouzdanost objašnjenja 
i bogatstvo korisnog 
ilustrativnog materijala 

Pretplatna cijena: 2.200.- dinara 
Prodajna cijena: oko 3.000.- dinara 
Izlazi iz tiska: 24. oktobra 1984. 


Narudžbenica Računari II 

izdavačkoj jedinici ..Cankarjeve založbe" 

Mica 26, 41000 Zagreb 

Ovime naručujem primjeraka knjige KOMPJUTOR U KUČI 

(izdanje na srpskohrvatskom) po pretplatnoj cijeni od 2.200.- dinara. 

Slo ču platiti u pet mjesečnih rata po 440 - dinara 

Knjigu ču primiti po izlasku iz tiska i uplati cjelokupne pretplatne 




Vrastoručni potpis 

Napomena: pretplatiti se možete i na telefonski broj (041) — 432-325 


H partner! 



PARTNER - 

SARADNIK U SAVREMENOM 
POSLOVANJU 

ISKRA DELTA uvodi na jugoslovensko i stra- 
no tržište mikroračunar PARTNER, rezultat 
sopstvenog razvoja. Ne nudimo vam samo 
mašinsku opremu, nego i savremeno integri- 
sano rešenje vašeg finansijskog, skladišnog 
i materijalnog poslovanja. Medutim, i pored 
svega toga, primena je tako jednostavna da 
možete da je savladate u jednom danu. 
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Brojni podaci 

Obrazovanje u oblasti programiranja 
može biti zasnovano na izradi programa 
koji rade sa različitim objektima: brojevima. 
tekstom ili grafičkim objektima. Medutim. 
ipak se najčešče. za ovu svrhu. koriste 
brojevi. U bejziku za ,,Galaksiju" brojevi se 
u internom kodu registruju u pokretnom 
zarezu. Medutim. za cele brojeve iz interva- 
la -999999, 999999 korisnik ima utisak da 
radi sa celim brojevima. jer ih unosi kao 
cele. a računar ih izdaje u istom obliku. Za 
ostale brojeve koristi se pozicioni ili ekspo- 
nencijalni zapis brojeva. 

Na ovaj način ..Galaksija” omogučuje 
izučavanje svih elementarnih struktura, nad 
brojnim podacima, koje se javljaju u pro- 
gramu: linijske, razgranate i cikličke, kao i 
koriščenje potprograma. Posebno treba 
istači da razgranata struktura, koja često u 
bejziku dovodi do loše čitljivosti programa, 
ovde u naredbi IF ima opciju ELSE, što daje 
bolje strukturirane programe. Tako. 
program 

10 INPUT X 

20 IF X < 0 PRINT X * X: ELSE PRINT X 

30 STOP 

izdaje kvadrat unetog broja ako je uneti 
broj manji od nule, odnosno izdaje uneti 
broj ako ovaj nije manji od nule. 

Od strukturiranih brojnih podataka po- 
staji samo jednodimenzionalni niz, čiji broj 
elemenata zavisi od raspoloživog memorij- 
skog prostora. Dakle, posebno se ne di- 
menzioniše. Za obuku u programiranju ovo 
se ne može uzeti kao neki bitan nedostatak. 
jednostavno iz razloga što je jednodimen- 
zionalna struktura podataka, zapravo. pri- 
rodno najbliža tizičkoj strukturi memorije. 
Višedimenzionalne strukture, kao što su 
tabele- i matrice, mogu se obrazovati nad 
jednodimenzionalnim nizom i predstavljaju 
lepe zadatke za vežbe iz programiranja. 

Od elementarnih tunkcija postaji samo 
celobrojna funkcija (INT), dok se za trigo- 
nometrijske. eksponencijalnu i logaritam- 
sku funkciju mogu napisati odgovarajuči 
potprogrami na bejziku. Pisanje ovih pot- 
programa na raznim obrazovnim nivoima 
može imati različit smisao. od programira- 
nja potprograma i izgradnje biblioteke pot- 
programa, do numeričkih problema aprok- 
simacije funkcija algebarskim izrazima u 
kojima se javljaju samo artimetičke opera- 
cije šahiranja, oduzimanja, množenja i 
deljenja. 

Primena računara na rešavanje numerič- 
kih problema može se u školama lako 


demonstrirati od najnižeg do najvišeg obra- 
zovnog nivoa. Ovde se kao poseban izazov 
javlja traženje efikasnijih numeričkih algori- 
tama. što ..galaksija" omogučuje merenjem 
vremena rada programa, koriščenjem pro- 
gramski kontrolisanog časovnika. Evo jed- 
nostavnog primera: sastavite program koji 
odreduje broj šestocifrenih prirodnih broje- 
va koji zadovoljavaju ustav da su im zbiro- 
vi tri cifre veče i tri cifre manje težine 
jednaki. Ako program zasnujete na ideji da 
se ispituju svi šestocifreni prirodni brojevi 
trajače na računaru oko 15 časova. Medu- 
tim. ostavljamo čitaocu da nade efikasniji 
algoritam koji če se na računaru izvršiti za 
samo 75 sekundi! 

Ukratko, bejzik na računaru ..galaksija” 
pruža mogučnosti obuke u programiranju, 
kao i u pripremi računara u oblasti jedno- 
stavnijih naučno-tehničkih izračunavanja. 

Rad sa tekstom 

Praktično, pri svakoj upotrebi računara 
korisnik ima potrebu da u manjoj ili večoj 
meri radi sa tekstom. Naravno, postaje 
takve primene računara u kojima se isklju- 
čivo radi sa tekstom, kao što je izučavanje 
prirodnog jezika, prevodenje sa jednog je- 
zika na drugi, u velikom broju informacio- 
nih sistema i sl. Rad sa tekstom treba da 
omoguči: • prirodni dijalog korisnika sa 
računarom. • uredenje teksta. • pretraživa- 
nje teksta i • unošenje i izdavanje teksta. 

U interaktivnom,radu sa računarom kori- 
snik najčešče odgovara na poruke koje 
izdaje računar. U ovom slučaju, tekst služi 
da podrži komunikaciju računara sa kori- 
snikom. Na primer, u jednom programu za 
obračun kamate računar izdaje pitanje: 

KAMATA U PROCENTIMA? 30, 

a korisnik unosi vrednost kamate, u ovom 
primeru 30%. Izdavanjem pitanja korisniku 
se olakšava koriščenje programa, jer bi bez 
pitanja mogao da pogreši u redosledu 
unošenja podataka. što bi dovelo do pogre- 
šnih rezultata u programu. Naravno, isto 
tako je važno, a možda još značajnije. da 
računar uz brojeve, koji su rezultati rada 
programa, izda i tekst koji objašnjava rezul- 
tate. Na primer, več pomenuti program za 
obračun kamate može izdati rezultate u 
obliku: 

PRETHODNO STANJE: 20000 

KAMATA: 6000 

NOVO STANJE: 26000 
Ovo je očigledno znatno čitljivije nego da 
su izdata samo tri broja 20000. 6000 i 
26000. ..Galaksija" u potpunosti omogučuje 
unošenje i izdavanje teksta u smislu podr- 
ške dijaloga izmedu korisnika i računara. 

Neki mikroračunarski sistemi su orijenti- 
sani na rad sa tekstom, pa omogučuju 


uredenje i pretraživanje veče količine tek- 
sta. ..Galaksija” nije takav sistem iz dva 
razloga: • u jednom redu na ekranu se 
izdaju 32 znaka, i • ne postaje mala stava. 

Izborom rešenja sa 32 znaka u redu 
postignuta je dobra čitljivost brojeva i tek- 
sta na ekranu bita kojeg televizora. Ovo je 
onemogučilo ozbiljniji rad sa tekstom, pa 
nije imata smisla uvoditi mala stava, jer bi 
to samo nepotrebno poskupelo sistem. Me- 
dutim. ..galaksija” ipak pruža izvesne mo- 
gučnosti koje su značajne u obuci progra- 
miranja. a odnose se na rad sa tekstom. 
Tako se može vršiti dopisivanje teksta (kon- 
katenacija) i ispitivanje na jednakost. Neke 
dalje mogučnosti mogu biti ostvarene iz- 
gradnjom biblioteke potprograma. Tako. 
sledeči potprogram vrši poredenje dva 
azbučna (znakovna) podatka koji su sused- 
ni elementi azbučnog niza: 

3000 FOR K=0 TO 15 
3010 A=BYTE (PTR X$(l) + K) 

3020 B = BYTE (PTR XS(I + 1) + K) 

3030 IF A + B ELSE K = O: RETURN 
3040 IF A < B K= 1RETURN 
3050 IF A < B K= 1 RETURN 
3060 NEXT K:K=0: RETURN 

Rezultat poredenja se postavlja kao vred- 
nost promenljive K na sledeči način: K 
dobija vrednost -1. O ili 1. prema torne da 
li je XS(I) redom manje. jednako ili veče od 
X$(l + 1). Gornji potprogram se može uspe- 
šno koristiti za uredenje azbučnih nizova 
podataka u azbučni redosled. što sva kako 
treba da je prisutno u svakom kursu iz 
programiranja. 

Grafika na računaru 

Večina mikroračunarskih sistema ima 
odredene grafičke mogučnosti. koje se se- 
stoje u črtanju na standardnom ekranu 
crno-belog ili kolor televizora. Črtanje se 
postiže tako što se izvestan broj tačaka na 
ekranu nalazi pod programskom kontro- 
lom. Prema torne koliki je ovaj broj tačaka. 
grafika se deli na grubu i finu grafiku. U 
gruboj grafici, programski se kontroliše 
nekoliko hiljada tačaka. a u finoj nekoliko 
desetina hiljada tačaka, pa i više. ..Galaksi- 
ja" raspolaže grubom grafikom sa 
64 x 48 = 3.072 tačke na ekranu, lako su ovo 
vrta skromne grafičke mogučnosti, njihovo 
postajanje čini ..galaksiju” znatno intere- 
santnijom i u obrezovanju iz sledečih razlo- 
ga: • daje mogučnost upoznavanja učenika 
sa grafičkim mogučnostima računara, • 
znatno proširuje fond zadataka interesant- 
nih za programiranje. a daje mogučnost 
programiranja nekih video igara, što poseb- 
no doprinosi interesovanju mladih za pro- 
gramiranje. 

Da bismo ilustrovali kako i vrta jedno- 
stavna rešenja mogu da proizvodu intere- 
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Mikroračunari na laze s ve veču prime nu u raznim oblastima. Jedna od vrio značajnih primena 
mikroračunara jeste i obrazovanje. Na svetskom tržištu postoji bogat izbor obrazovnih " paketa, ali je 
cena ovih uredaja veoma značajna, posebno u na šoj sadašnjoj ekonomskoj situaciji. Može li, medu tim. 
biti kak ve koristi u škoiama i od mikroračunara minimalnih mogučnosti? Ovoj klasi pripada i 
mikroračunar ..galaksija", tako skromnih hardverskih potencijala. ..galaksija" omogučuje rad sa 
brojevima. tekstom i grafikom. Ko je su njene stvarne mogučnosti kao učila za programiranje, a koje kao 
sredstva za unapredenje nastave? 



santne crteže na ekranu, posmatrajmo sle- 
deči program: 

100 I DEMONSTRACIJA GRAFIKE 

110 HOME 

120 X = INT(32’RND) 

130 Y = INT(24"RND) 

140 FOR l = X TO 63-X 

150 FOR J = Y TO 47- Y 

160 IF DOT I. J UNDOT l,J:ELSE DOT I.J 

170 NEXT J:NEXT I 

180 FOR 1 = 1 TO 2000 

190 IF KEY(4) GOTO 220 

200 NEXT I 

210 GOTO 120 

220 FOR X=0 TO 63 

230 FOR Y=0 TO 47 

240 IF DOT X. Y UNDOT X.Y:ELSE DOT 

250 NEXT Y:NEXT X 
260 GOTO 260 

Program bira, slučajnim izborom, lačku 
u levoj gornjoj četvrtini ekrana, a zalim, 
koristeči ovu lačku kao jedno teme pravou- 
gaonika. črta centralni pravougaonik na 
ekranu. Pravougaonik ispunjava tako da 
..pati” ugašene tačke, a ..gasi" upaljene 
lačke. Posle iscrtanog svakog pravougaoni- 
ka. program čeka 18 sekundi, a onda bira 
novu slučajnu tačku. itd. Ako korisnik želi 
da zadrži sliku, u pauzi izmedu črtanja 
pravougaonika treba da pritisne taster D. 
posle čega nastaje zavržna obrada slike i 
program se završava. Pri svakom izvršava- 
nju programa dobija se drukčija slika na 
ekranu. 

Mašinski jezik 

Profesionalno obrazovanje u oblasti ra- 
čunarstva ne može se u potpunosti ostvariti 
bez prisustva mašinskog nivoa programira- 
nja. Zapravo. tek upoznavanjem mašinskog 
lezika i arhitekture konkretnih računara na 


pravi način se sagledavaju i mogučnosti 
računara. U slučaju ..Galaksije" može se 
upoznati mašinski jezik mikroprocesora 
Z80A. koji je. inače. često koriščen osmo 
bitni mikroprocesor. Manji programi na 
mašinskom jeziku mogu biti pisani u heksa- 
dekadnom oblika Unošenje ovakvih pro- 
grama najbolje je organizovati u obliku 
programske datoteke. Na ovaj način če se 
lako vršiti ispravke u programu. Ilustrujemo 
ovo sledečim primerom: 

10 FOR I =82C3A TO &2C48 

20 TAKE A 

30 BYTE I.A 

40 NEXT I 

50 INPUT X$ 

60 BYTE 82C41. BYTE(PTR X$) 

70 X = USR (&2C3A) 

80 GOTO 80 

90*801 . &00. &02. 821 . 800. 828, 836. 
841 

95*823, SOB, 8CB, 878. 828. 8F8, 8C9 

Pre unošenja programa u memoriju 
treba primeniti komandu NEW 15 da bi se 
oslobodio prostor za smeštaj potprograma 
na mašinskom jeziku. Startovanjem pro- 
grama vrši se prenošenje mašinskog pot- 
programa iz programske datoteke u me- 
morijski prostor od adrese 82C3A do 
82C48. a zatim uneti znak sa tastature 
(naredba 50) postavi se u adresu S2C41 i 
prede na izvršavanje mašinskog potpro- 
grama koji upiše uneti znak tako da se 
izda u svim pozicijama na ekranu. 

Pisanje ozbiljnijih programa na nivou 
mašinskog jezika zahteva simbolički jezik, 
a za ovo je neophodno raspolagati odgo- 
varajučim asemblerom za ..galaksiju". 
Razvoj ovakvog asimblera nije' veči pro- 
gramski problem, pa če. nesumnjivo. 
uskoro biti na raspolaganju i za ..galak 
siju". 

Proširenja , , Galaksije ' ' 

Večina mikroračunarskih sistema je 
otvorena prema raznim vrstama softver- 
skog i hardverskog proširenja pa i računar 


..galaksija". Osnovna varijanta ,, galaksije" 
može se programskom nadgradnjom učinlti 
močnijom za razne primene. Ovo se lako 
postiže izgradnjom biblioteka potprograma 
koje podržavaju neke specifičnosti pojedi- 
nih primena. kao što je biblioteka lemen- 
tarnin matematičkih funkcija, rad sa tek- 
stom. grafički rad. kao i izrada najraznovr- 
snijih aplikacionih programa, posebno za 
potrebe obrazovanja. 

Hardverska proširenja treba orijentisati. 
pre svega, na one delove koji baziraju na 
elektronskim komponentama, kao što je 
proširenje RAM-memorije. fina grafika, ton 
i sl. Veza računara sa spoljnim svetom, koja 
omogučuje primenu u manjim eksperi- 
mentalnim situacijama, bila bi takode vrlo 
značajna u nekim obrazovnim sadržajima. 
Posebno bi. sva kako. bilo korisno poveziva- 
nje električne pisače mašine sa ..galaksi- 
jom". pre svega za potrebe štampanja pro- 

Prvi korak 

Osnovna varijanta ..galaksije" sa 4 KB 
ROM i 4 KB RAM-memorije predstavlja 
mikroračunar koji u obrazovanju obezbe- 

• zbližavanje učenika sa računarom, 

• obuku u programiranju na bejziku. • 
upoznavanje grafičkih mogučnosti računa- 
ra na nivou grube grafike, • upoznavanje 
mašinskog nivoa programiranja. ■ obuku u 
programskim tehnikama koje su od značaja 
za navedene nivoe programiranja. 

Prema torne, svi kursevi informativnog 
karaktera iz oblasti računarstva. bez obzira 
na obrazovni nivo. mogu se zasnivati na 
..galaksiji". Kada učenik savlada programi- 
ranje na ..galaksiji", može pisati programe 
za prenošenje stečenih znanja iz raznih 
predmeta na računar. Ako bi profesori i bi- 
li u stanju da postave ovakve programske 
zadatke učenicima i da nadgledaju njihov 
rad. to bi bio izvanredan način za kreativnu 
i kritičku primenu stečenih znanja. 

Autor ovog teksta veruje da bi ovakva 
primena računara u škoiama doprinela mo- 
tivisanosti učenika za sticanje novih. znanja, 
a time i unapredenju naslave iz opštih i 
stručno-obrazovnih predmeta. Pisanje pro- 
grama je kreativan posao u kojem projek- 
tant programa unosi sva svoja znanja o 
odredenoj temi i rezultate svog rada daje 
na koriščenje drugima. To je intelektualna 
aktivnost čija je obrazovna vrednost najve- 
ča za one koji pišu programe, a znatno 
manja, često i nikakva. za one koji samo 
koriste rezultate rada tudlh programa ..Ga- 
laksija" pruža mogučnost da se prvi korak 
u primeni računara u nastavi učini. najzad. i 
u našim škoiama. 

Prof. dr Nedeljko Parezanovič 
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M M za početnike 

prvi program 

Škota programiranja u 100 lekcija 


Šla. najpre. znači ..znati bejzik"? Pod 
ovim terminom se podrazumeva poznavanje 
odredenog broja naredbi i njihovog dejstva, 
razumevanje strukture programa i potpro- 
grama i. uopšte, sposobnost da se dati 
alcjoritam pretvori u program za neki raču 
nar. No, programiranje je nauka koja se 
nikako ne može svesti na pretvaranje go- 
tovog algoritma u program — veština je 
napraviti algoritam ili. kada dalje napredu- 
jemo. pronači problem koji može algori- 
tamski da se reši. pa ga onda rešiti. Ova 
..Škola programiranja" ne može. obzirom 
na prostor koji zauzima, da zameni čitave 
biblioteke knjiga posvečene onima koji uče 
programiranje, profesionalno ili amaterski. 
Njen zadatak je. kroz sastavljanje jednog 
programa koji če prolaziti kroz nekoliko 
etapa, da vas podstakne na dalji samostalni 
rad i istraživanje. Ne treba, kao i obično, da 
očekujete da čete program koji sastavimo 
moči koristno da upotrebite -- koristan 
program može da bude toliko složen da 
nije pogodan za početnika. No. ukoliko 
budete pažljivo čitali sledeče redove, vero- 
vatno čete se prisetiti nekog problema iz 
vašeg svakodnevnog života koji može da se 
reši primenom računara i skupiti hrabrosti 
da se posvetite njegovom rešavanju. Ukoli- 
ko se to zaista dogodi, ova ..Škola" je 
potpuno ispunila svoj cilj. 

Programi koje budemo pisali biče name- 
njeni računaru ..galaksija", pa če njeni 
vlasnici imati lepu privilegiju da ih ukucaju 
bez ikakvih izmena. No. ..škola" je u suštini 
nezavisna od računara. pa čete moči da je 
pratile i ako ste vlasnik Spectruma. ZX81. 
pa čak i (premda uz malo problema) nekog 
džepnog računara sa mogučnošču progra- 
miranja. Ukoliko imate problema sa razu- 
mevanjem neke naredbe koja vam izgleda 
kao ..specijalitet računara ‘galakcija". 
uzmite uputstvo za njegovu upotrebu (je- 
dan od razloga što smo se opredelili za ovaj 
računar je u torne što svi posedujete njego- 
vu dokumentaciju) i utešite se time da se 
prevodenjem programa mnogo što-šta 

Ukoliko smatrate da ste dobro upučeni u 
programiranje, možda čete ipak poželeti da 
pročitate ovu ..Školu" Algoritmi i tehnike 
koje smo koristili su za početnike dobri jer 
su jednostavni. U mnogim slučajevima po- 
stoje bolja rešenja — na vama je da ih 
pronadete. 

Čas 001 — Algoritmi i 
programi 

Pre nego što počnemo sa pisanjem 
prvog programa, moračemo da pogledamo 
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kako sve to izgleda na daleko jednostavni- 
jim primerima. Tako če, doduše. naš prvi 
program biti naš treči program, ali - nigde 
ne žurimo. 

Reč ..algoritam" poliče od imena uzbe 
skog (autor ovog teksta mora da prizna da 
mu reč ..uzbeskog" ne znači baš mnogo) 
matematičara Al Horezmija koji je živeo u IX 
veku naše ere. Ovaj matematičar neobičnog 
imeria je definisao pravila za izvršavanje 
četiri osnovne računske radnje (pravilo za 
deljenje je bilo znatno primitivnije od ono- 
ga koje danas poznaju učenici nižih razre- 
da osnovne škole!) i tako postao začetnik 
jedne danas neobično popularne grane 
matematike koja se naziva ..teorija algori- 

Verovatno je za večinu naših čitalaca 
potpuno besmislena egzaktna definicija al- 
goritma koju matematičari danas usvajaju 
(samo potpunosti radi. najmanje ..strašna" 
definicija algoritma je ..skup instrukcija 
koje može da izvrši Postova mašina"). Ipak. 
pojam algoritma je veoma lako shvatljiv: 
svakoga dana izvršavamo hiljade algorita- 
ma a da toga uopšte nismo ni svesni. Jeste 
li, na primer, nekada čekali autobus 84? 
Ako jeste, evo algoritma koji ste tada pri- 
menjivali: 

1. Dodi na Staniču. 

2. Da li je na slanici neki autobus? Ako 
jeste, predi na korak 3 a ako nije ponovi 
korak 2. 

3. Pogledaj broj autobusa. 

4. Ako je taj broj 84, predi na korak 5. U 
protivnom vrati se na korak 2. 

5. Udi u autobus. 

6. Kupi kartu. 

7. Poništi kartu. 

8. Da li se autobus kreče? Ukoliko se 
kreče. vrati se na korak 8 a ukoliko miruje 

9 Da li autobus stoji na slanici? Ukoliko 
je odgovor da. predi na korak 10: u protiv 
nom. vrati se na korak 8. 

10. Da li je to slanica na kojoj treba da 
izadeš? Ako nije. vrati se na korak 8. a ako 
jeste — izadi iz autobusa. 

11. Stigao si na cilj. 

Kao što vidimo, algoritmi se formulišu 
..po tačkama" (koracima). Svakoj od njih je 
obavezno dat broj na koji se drugi korači, 
ako je to potrebno, pozivaju. U okviru svake 
tačke dato je neko precizno uputstvo koje 
treba izvršiti Za formulisanje algoritma 
neobično je važno da poznajemo naredbe 
koje onaj kome je uputstvo namenjeno 
(računar, robot, drug kome objašnjavamo 
gde stanujemo. ) ume da izvrši. U gor- 
njem primeru korak 7 glasi: poništi kartu. 
No. moguče je da onaj kome je algoritam 
namenjen, jednostavno, ne zna šla to znači. 
Njemu bi bilo nužno objasniti kako da 
pronade automat za poništavanje karata, 
kako da okrene kartu pre nego što če je 
staviti u prorez automata. koliko treba da 
čeka dok se automat ne oglasi zvonom, šta 


da radi ako automat ne funkcioniše. . . 
Obzirom da nas najviše zanima pisanje 
programa za računare. algoritamski korači 
če najčešče biti ekvivalentni naredbama 
nekog programskog jezika, u našem sluča- 

Vreme je da napišemo i mali program. 
Obzirom da ne posedujemo robota koji bi 
putovao autobusom 84. moračemo da se 
okrenemo nečemu mnogo prozaičnijem — ■ 
brojevima. Možda ste čuli za problem na- 
zvan ..Ulamovo nagadanje" (Ulam's Con- 
jectural). Ako niste, pomoči čemo vam da 
nagadate i to uz pomoč računara. 

Evo najpre algoritma koji je. za početak, 
napisan samo rečima. Ulazna veličina je 
bilo koji prirodan broj n. 

1 Da li je broj n paran? Ako jeste, predi 
na korak 3, a ukoliko nije na korak 2. 

2. Pomnoži n sa tri i dodaj jedan rezul- 
tatu. Zbir nazovi n (time je stara vrednost n 
..zaboravljena"). Predi na korak 1. 

3. Podeli n sa dva i količnik ponovo 

4. Da li je n jednako jedan? Ukoliko nije, 
predi na korak 1. a ukoliko jeste završi sa 
radom. 

Algoritam je prilično jasan. pa reč ..na- 
gadanje". izgleda. nije pogodna za njegovo 
ime. No. nije lako. Vidi se da se polazi od 
broja n i da se on neprekidno deli sa 2 (ili 
množi sa tri. pa se rezultatu dodaje jedan) 
sve dok se ne dobije broj 1. Pitanje je da li 
če. bez obzira na broj n od koga smo 
počeli, uvek na kraju da se dobije 1. ili 
postoji neki broj n za koji jedinica nikada 
neče biti dostignuta. Poljski profesor mate- 
matike Ulam je pretpostavio da se. za svako 
polazno n. na kraju dobija 1. ali mu nije 
pošlo za rukom da to i dokaže što. bar za 
sada. nije uspelo ni jednom drugom mate- 
matičaru (za egzaktno rešenje problema je i 
dalje raspisana privlačna novčana nagrada) 
pa je ostalo samo da se — nagada. Sastavi- 
mo. dakle. program koji transformiše neko 
n u broj 1 i pokušajmo da pronademo neko 
n za koie se to neče dogoditi! 

Na početku rada treba da zatražimo od 
korisnika da unese neko n Za to nam. 
jasno, služi naredba INPUT Zalim treba da 
ispitamo da li je n deljivo sa dva (broj je 
paran ako je deljiv sa dva). To čemo učiniti 
tako što čemo n najpre podeliti sa dva i 
nači ceo deo rezultata koji čemo nazvati 
m. Zatim čemo ispitati da li je m jednako 
n/2. Ukoliko je odgovor na ovo pitanje 
potvrdan, n je paran broj (na primer INT 
(4/2) =4/2 =2), a ako je odrečan — n je 
neparno (npr. 2 = INT(5/2)lp5/2=2.5). Osta- 
tak algoritma je prilično jasan - poseduje- 
mo bejzik naredbe koje odgovaraju pojedi- 
nim algoritamskim koracima. 

10 INPUT N 
20 M = INT (N/2 
30 IF M=N/2 GOTO 60 
40 N = 3‘N-f 1 
50 GOTO 20 


1 ' u stripu . Kotu smo objaviti u našem prvom specijainom iadanju o računanima 

b jL a namen ! ena onima kop u programiranju čine prve korake, iako lakvlh sigurno Ima dosta ioš ie ' 
v, se on, p kop su opečeni u osnove be/aika ali ne anaju sta bi dalje m— - — - 

namen/eno njima. ’ 


U sa njim. Ovo po g! a v! je je 



70 IF N= 1 PRINT ..DOSTIGNUT BROJ V: 
ELSE GOTO 20 

Čim startujemo program uobičajenim 
RUN. računar če (spisali znak pitanja traže- 
či od nas da unesemo neki broj. Učinlmo to 
pritisnimo ENTER (ili RET - zavisi od 
astature koju imamo) i. nekoliko trenutaka 
posle loga. primetimo da je računar završio 
oosao i na to nas upozorio odgovarajučim 
Komentarom. Ovim je. ujedno. završen i čas 
001 Na kraju svakoga časa u pravoj Skoli 
su dopuštena pitanja. Mi, jasno, ne može- 
mo da predvidimo sva pitanja koja če 
iitaocima ove ..Škole" ..pasti na pamet ", ali 
možemo da odgovorimo na ona koja se 
nameču sama od sebe: 

— Ja ne verujem računarima. Sve Sto 
pvaj program radi je da. posle dužeg ili 
• račeg vremena, prikaže neki komentar na 
ekranu. Da li bi bilo moguče modifikovati 
program tako da računar prikazuje brojeve 
u n '7U- sve dok ne prikaže broj 1 ? 

- Nema večih problema: dovoljno je 
podati naredbu 25 PRINT N i računar če u 
svakom prolasku kroz ciklus prikazivati broj 
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— Da probamo . . . Radi, ali brojevi pre- 
brzo prolaze — i dalje ne mogu da proverim 
da li računar dobro radi. 

■ I to može da se reši i to na dva načina, 
ukoliko. u toku izvrševanja programa priti- 
snemo i držimo DEL. sve če se ..zamrznu- 
ti" Ako ne želimo da se mučimo na ovaj 
način, dodačemo naredbu 26 FOR 1 = 0 TO 
1000:NEXT I i računar če čekati posle 
prikazivanja svakog broja. Od interesa bi, 
medutim, bilo i prebrojati koliko je prolazaka 
kroz ciklus bilo potrebno da se dode do 
kraja posla. Kako bi to moglo da se ostvari? 

- rrebalo bi dodati tednu promenljivu 
koja bi se povečavala za jedan pri svakom 
prolasku kroz ciklus. Neka to bude prome- 
nljiva P: dodajmo, dakle, naredbu 27 P= P + 1 
i na kraju programa 85 PRINT P. Neka, N 
bude 5. . . Dobili smo da je računar prošao 
kroz ciklus, 4.5 putal Da li je možda posled- 
nji prolazak računat polovično? 

Naravno da ne. Jednostavno, promen- 
i|iva P na početku rada nije imala vrednost 
0 več 0.5 t kod drugih računara bi možda 
bila prijavljena greška "No such variable at 
line 27"). Grešku Iako ispravljamo dodajuči 
naredbu 5 P=0. 

-- Da li je neko več eksperimentisao sa 
večim brojevi ma"7 Da li se uvek dobija 
rezultat 1 ? 

Pomoču velikih kompjutera isprobam 
su brojevi sa deset, petnaest i. u poslednje 
vreme, dvadeset cifara. Pokazalo se da svi 


oni, posle duže ili krače konvergencije. 
dolaze do broja 1. To. naravno, ne znači da 
jednoga dana neče biti pronaden broj koti 
se ne transformiše u 1 na opisani nači. ali 
daje realne nsnove za pretpostavku da te 
nagadanje prof. Ulama lačno. 

- Da li naš program radi za tako velike 
brojeve (do 1 E38)? 

Veliki broj je, možda, neparan. U tom 
slučaju računar ga množi sa 3 i rezultatu 
dodaje 1 Ukoliko je zbir ooet neparan. 
operacija se ponavlja, što znači da je 
program več udesetostručen. Može, dakle. 
Iako da se desi da broj izade iz opsega u 
kome računar radi i da se pojavi greška pri 
zaokrugl|ivanju. Zato broj koji kucamo tre- 
ba da bude bar 20 puta manji od maksimal- 
nog celog broja koji ..galaksija" može da 
prihvati (vama ostavljamo da pronadete koji 
je to broj). 

— Znači li to da računar ..galaksija" ne 
može da nam pomogne ako želimo da 
ispitujemo veče brojeve? 

• Naravno da ne znači. Mogli bismo da 
smeštamo svaku cifru broja u element 
numeričke matrice A(l) i da sami sintetiše- 
mo računske operacije. No, to je problem 
kojim čemo se zabaviti nekom drugom 
prilikom. Shvatili smo šta su program i 
algoritam. pa smo spremni da se uhvatimo 
u koštac sa problemom koji čemo rešavati 
u ovoj ..Skoli". 


Čas 010 — Tablica 
množenja 

Prethodni problem je bio jednostavan 
zato što nam je algoritam bio unapred dat i 
treba ga samo pretvoriti u program. Došlo 
je vreme da se oprobamo i u sestavljanju 
algoritma, treba da napišemo program po- 
moču koga računar testira korisnikovo 
poznavanje tablice množenja. Ovaj pro- 
gram. naravno, nije namenjen nama koji 
čemo ga pisati — znanje bejzika podrazu- 
meva i neka najosnovnija matematička zna- 
nja. No. za osnovce iz naše okoline ovaj 
program može da bude zabavan i, što je još 
važnije. koristan. 

Pre svega. treba jasno da definišemo 
problem i odlučimo šta računar treba da 
radi. Testiranje tablice množenja se obavlia 
tako što računar zadaje probleme (proble- 
mi su tipa 2*7 = ?). a zatim očekuje od 
korisnika da ih reši. Korisnik kuca odgovor, 
računar proverava njegovu ispravnost i iz- 
daje odgovarajuči izveštaj. Proveravanje re- 
zultata ne bi trebalo da predstavlja poseban 
problem — svaki računar zna da množi, a 
naredba IF ie kao stvorena za testiranje 
rezultata. Pravi problem je, dakle, postavlja- 
nje problema. Kako računar može da odluči 
koje če brojeve prikazati korisniku? 

Prvo što čemo pomisliti je da se u 
memoriju računara stave svi moguči parovi 
brojeva. Obzirom da če naš program testi • 


TABLICA MNOŽENJA 


ppiNT AT 256, "TACNI " ; AT 265, "NETACNI" ; RT 276.. "BEZ ODGOVORA" 
3 PRI NT AT320,T;AT 331. H; RT 345, P 
3 PRINT AT O, "KOLIKO JE" _ 

3 A= I NT< RNDT39+ 1) = B= I NT< RNDS99+ 1 > ! C=A*B ■ PR I NT 
3 PRINT AT 9, A;" #";B;"?" 

3 INPU.T X* 

3 IF VRL< PTR X$ >=C GOTO 300 
3 N=N+1 : PRINT AT 8, "NI JE TROHO !" 

3 PRINT AT 32; A;" *";B; " =";C 
3 FOR 1=1 TO 508 NEXT I 
3 GOTO 98 

3 PRINT AT 8, "BRAVO ! " 

3 T=T+1 
3 GOTO 250 


rati poznavanje tablice množenja 10x10. 
pamčenje" 100 parova brojeva bi odnelo 
800 bajta memorije. Sto i nije previše. U 
memoriju bismo upisali i redosled posta- 
vljanja problema: prvo, na primer, računar 
treba da prikaže osmi par brojeva, zatim 
pedeset Sesti i tako dalje. To bi oduzelo još 
izvestan prostor, ali bi utroSak memorije i 
dalje bio prihvatljiv. No. računar bi zadavao 
probleme uvek istim redom, Sto znači da bi 
test. posle izvesnog vremena, postao nepo- 
uzdan. U takvom trenutku bismo morali da 
menjamo čitav program ugradujuči u njega 
novi redosled brojeva. To, po mogučstvu, 
treba da izbegavamp — jednom napisani 
program bi morao da bude u stanju da 
pouzdano radi bez ikakvih modifikacija. 

Ideja koju smo imali, dakle. nije dobra. 
Kako da dodemo do dobre ideje? Najbolje 
je da razmislimo o načinu na koji bi čovek 
reSavao isti problem. Kako, na primer, uči- 
telj testira poznavanje tablice množenja? 
Tako Sto kaže neka dva broja i od učenika 
zahteva da ih pomnože. Kako on dolazi do 
la dva broja? U večini slučajeva kaže prve 
brojeve koji mu ..padnu na pamet" ti 
brojevi su, dakle. slučajni. 

Pojam 'slučajan broj' se vrlo teSko može 
definisati. Što se nizova slučajnih brojeva 
liče. njihova definicija je prilično jednostav- 
na: to je grupa brojeva koji nisu povezani 
nikakvlm medusobnim relacijama. Ukolko 
ste proučili uputstvo za upotrebu vaSeg 
računara i našu ..Osnovnu Skolu bejzika". 
svakao ste prmetili da je i računar ..galaksi- 
ja" snabdeven nared bom RND koja služi za 
generisanje slučajnih brojeva. Kako je uop- 
šte moguče da računar generiše slučajne 
brojeve kada su svi rezultati koje on daje 
stroga funkcija ulaznih veličina? 

Slučajni brojevi koje računar generiSe 
su. u stvari, pseudoslučajni. Medu pseudo- 
slučajnim brojevima postoje neke ..tajne 
veze", ali su one toliko složene da korisnik 
na osnovu prethodnih ne može nikako da 
pogodi dalje članove niza -- za njega su, 
dakle. pseudoslučajni bojevi ..dovoljno slu- 
čajni". Formula koja povezuje članove niza 
pseudoslučajnih brojeva je najčeSče tako 
konstruisana da se stalno dobijaju brojevi 
izmedu 0 i 1 i to tako da je njihova srednja 
vrednost praktično0.5 (što viSe brojeva 
generiSete. to če njihova srednja vrednost 
biti bliža ovoj cifri). Za formiranje ovoga 
niza potreban nam je njegov prvi član da bi 
iz njega bio formiran drugi, iz njega treči i 
tako dalje. Taj prvi član niza se u stranoj 
literaturi slikovito naziva ..seed" (seed = se 
me) i generiSe tako Sto računar, u nekom 
trenutku, analizira sadržaj svog internog 
časovnika ili nekog drugog registra koji se 
često menja. Računar ..galaksija" nije nika- 
kav izuzetak - svaki put kada ga uključite. 
PRINT RND če dati drugi rezultat. 

Slučajne brojeve u programu, dakle. 
generiševmo naredbom RND. Možemo da 
napišemo A=RND i promenljiva A če dobiti 
neku slučajnu vrednost izmedu 0 i 1. Naša 
tablica množenja treba, medutim. da testira 
množenje celih jednocifrenih brojeva. Zato 
čemo dobijeni slučajni broj pomnožiti sa 
devet, uzeti ceo deo rezultata (tako dobija- 
mo ceo slučajan broj izmedu 0 i 8) i dodati 
mu 1 (broj je sada izmedu 1 i 9). na isti 
način čemo da generiSemo i drugi slučajan 
broj. a zatim čemo. pomoču naredbe 
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PRINT. ispisati problem na ekranu. Evo i 

10A=INT (RND*9) + 1 
20 B = INT (RND*9)+ 1 

30 PRINT" KOLIKO JE":A: ,B:"?" 

40 INPUT C 

50 IF C=A*B GOTO 90 

60 PRINT "ODGOVOR NIJE TAČAN" 

70 PRINT "POKUŠAJ PONOVO" 

80 GOTO 30 

90 PRINT "BRAVO! TAČAN ODGOVOR" 

100 GOTO 10 

Ovaj program se neprekidno izvršava: 
računar zadaje probleme i daje informacije 

0 tačnostl odgovora. Kako sve a naročilo 
uvežbavanje tablice množenja mora na 
kraju da dosadl. treba znati kako se pre- 
kida izvrševanje programa. Dovoljno je 
pritisnuti taster BRK (BREAK) i računar 
če ispisati uobičajeno READY. Nešto radi- 
kalnije rešenje predstavlja pritisak tastera 
REŠET (posledice su iste) ili isključivanje 
računara iz mreže za napajanje, čime če i 
program biti izgubljen. I nije neki program, 
reči čete. ali ga ipak nemojte brisati — 
radičemo još na njemu. Pitanja? 

— U programu se dva puta ponavlja 
naredba A (ili B) = INT (RND 9)4-1 Da li 
može da se upotrebi potprogram? 

- Ne može da se upotrebi potprogram 
koji bi racionalnije trošio prostor. Neki raču- 
nan omogučavaju definisanje funkcija, Sto 
znači da bi naredbe 10 i 20 mogle da se 
zamene sa 
10 A = FNRNDN 

20B = FNRNDN; trebalo bi, jasno, dodati i 
1000 DEFFNRNDN = INT (RND - 9)4 1. ušte- 
da memorije. dakle. ne bi bila značajna, a 
program ne bi bio ništa razumljiviji. 

— Čini mi se da program, ovako kako je 
napisan, nije dovoljno animirajuči za dete i 
da ne daje realne rezultate koji bi govorili o 
njegovom znanju. Program, pre svega. po- 
stavlja više problema ali ne prebrojava tačne 

1 pogrešne odgovore. Osim toga. vreme za 
razmišljanje nije nikako ograničeno, pa 
onaj ko sedi pred računarom ne mora ni da 
odgovara na pitanja ne postoji način da 
se-ustanovi koliko je problema bilo posta- 
vljenol 

Tačno. Medutim. ovaj program pred- 
stavlja samo početak. Pri pisanju nekog 
složenog programa možemo da se oprede- 
limo za jedan od dva pristupa: da pišemo 
onakav program kakav on na kraju i treba 
da bude ili da ga razvijamo ..korak po 
korak". Prvi pristup primenjuju iskusniji 
programeri koji cene svoje vreme. Drugi je 
pristupačan korisnicima koji tek počinju: 


razvijajuči program, oni imaju priliku da 
rešavaju probleme na koje nailaze jedan po 
jedan kako nailaze na njih i da se, kada 
ne mogu dalje da napreduju. zaustave na 
nekoj verziji programa i proglase je za 
konačnu. Radičemo. dakle, dalje na progra- 
mu za testiranje poznavanja tablice množe- 
nja rešavajuči probleme iz postavljenog 
pitanja obrnutim redom. 

Čas 011 -- kako ispisati 
tabel u? 

Poslednja primedba je bila da program 
ne formira tabelu tačnih i netačnihodogovo- 
ra i rubriku koja govori o vremenu razmi- 
šljanja korisnika. Tu tabelu čemo brzo 
napraviti, ali moramo da se odlučimo na 
koji deo ekrana da je smestimo i kako da je 
formiramo. Najjednostavnije je da se u 
prvom redu ekrana nalazi problem koji 
dete treba da rešava. u drugom odgovor 
koji dete kuca a. nešto ispod toga. tabela 
koja ilustruje njegovo znanje. Neka ona 
počinje od devetog reda na čiji počelak. 
kao što vidimo sa mape ekrana (strana 1 1 
uputstva za upotrebu ..galaksije"), dolazi- 
mo sa PRINT AT 256. 

Na samom početku programa moramo 
da, kako bi to programeri rekli, inicijalizu- 
jemo brojače. To če jednostavno biti pro- 
menljive T. N i P. Promenljiva T če brojati 
tačne odgovore, promenljiva N netačne a 
promenljiva P probleme koje dete nije rešilo 
u predvidenom vremenu. U početku proble- 
ma nije ni bilo, pa če sve tri promenljive 
dobiti vrednosti nula za šta su nam potreb- 
ne tri naredbe . . . 

— Da li su te naredbe zaista neophodne 
i onima koji nemaju ..galaksijo"? Zar pro- 
menljive T, N i P, obzirom da nisu korišče- 
ne. več nemaju vrednost nula? 

■ Kod ..galaksije" ne sme da se računa 
sa početnim vrednostima promenljivih 
(iskusniji korisnici če primetiti da sve pro- 
menljive na samom početku rada imaju 
vrednost 0 5i da se ona ne menja naredbom 
RUN). Neki računari (TRS 80. na primer) 
automatski dodeljuju vrednost nula svakoj 
promenljivom kojoj nije dodeljena vred- 
nost. Čak i ako posedujete računar kod 
promenljivoj kojoj nije dodeljena 

vrednost Čak i ako posedujete računar kod 
koga dodeljivanje vrednosti promenljivima 
na početku rada nije neophodno. progra- 
merski ,.bon-ton" zahteva daga izvršite, jer 
ce tako onaj ko analizira pogram na samom 
početku znati koliko promenljivih ima. koli- 
ko če one memorije zauzeti i, uopšte. šta da 


30 T=0 


40 N=0 
50 P=0 
60 HOME 

M S"Z.f T To“i"™' : " , ” inT 276, "BEZ DDSDOTO- 

90 PRINT AT 320, T ; AT 331, N) AT 345, P 
100 PRINT AT 0, "KOLIKO JE" 

110 A=INT (RND*99+1 ) : B=INT (RND*99+1 ) s C=A*Bt PRINT 
120 PRINT AT 9; A; " *",B) 

130 Y#-"00i00i00! ",DOT* 

140 INPUT X* 

200 S=VAL(PTRY*+6> 

210 IF S<25 GOTO 270 

220 PRINT AT 0,"PREDUGO RAZMIŠLJAŠ'" 

230 P=P+1 

240 PRINT AT 32) A| ( Bj "=" , C 
250 FOR 1 = 1 TO 500s NEXT IiNEXT L 
260 GOTO 260 

270 IF VAL(PTRX*)=C GOTO 300 
280 N-N+IjPRINT AT 0,"NIJE TACNO ! " 

290 GOTO 240 

300 PRINT AT 0,"B R A V O •» 

310 T=T+1 
320 GOTO 250 

i 


radi ako njegov računar ima ..strožiji 
bejzik". 

Da nastavimo. Svaki put kada dete da 
tačan odgovor, računar treba da izvrši 
naredbu T = T + 1 i tako poveča sadržaj 
promenljive T za jedan. Kada dete pogreši, 
računar če povečati sadržaj promenljive N, 
a kada prekorači predvideno vreme — 
promenljive P. Posle toga računar če iz- 
vršiti naredbe kojima če stari sadržaj tabli- 
ce biti zamenjen novim koji je aktuelan. 

- Da li je potrebno da najpre izbrišemo 
stari sadržaj tablice? 

Nije. Korističemo naredbu PRINT AT 
koja štampa ono što želimo na proizvolj- 
rtoj poziciji ekrana, ne obračajuči pažnju na 
to što se ovim ispisivanjem menja sadržaj 
koji se na toj poziciji več nalazio. U ovom 
slučaju ne može da se javi problem koji bi u 
nekim sličnim programima bio neprijatan: 
obzirom da se broj tačnih, pogrošnih i zaka- 
snelih odgovora nikada ne smanjuje. ne 
može da se desi da od prethodnog sadržaja 
preostane neko slovo koje bi. zajedno sa 
novoispisanim. promenilo smisao poruke 
'ako preko broja 10 štampamo broj 9 
dobičemo 90 a ne 9). 

Program sa prve slike omogučava. osim 
svega što i prethodni. delimično ispisivanje 
tabele. Broj zakasnelih odgovora je. medu- 
tim. uvek nula. jer još nismo ni govorili o 
naredbama kojima bismo obezbedili da 
..galaksija" meri utrošeno vreme. 

— To bar nije problem. Pa ..galaksija" 
poseduje ugradeni časovnik. 

..Galaksija" zaista poseduje veoma ta- 
čan časovnik koji čemo u ovoj prilici svaka- 
ko koristiti. Da se podsetimo: časovnik je 
usko povezan sa promenljivom Y$ kojoj na 
početku. treba dodeliti vrednost 
00:00:00" Da aktiviramo časovnik. koristi- 
čemo nardebu DOT*, a da ga zaustavi- 
mo UNDOT*. Ove dve naredbe ne treba 
mkako mešati sa naredbama za črtanje po 
ekranu — zvezdica na kraju im je sasvim 
izmenila smisao. Sve, bar za sada. izgleda 
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vrlo jednostavno: na početku aktiviramo 
časovnik i dodelimo mu .nultu vrednost, a 
zalim, pošto dete da odgovor, proveravamo 
da li je prošlo više od. na primer, 25 
sekudm. Problem, medutim. leži baš u 
ovom poredenju: kako da uporadimo broj 
proteklih sekundi sa 25? 

— Ništa lakše X upotrebičemo naredbu 
IF Y$25 P = P+1 . . . 

■ Taman posla! Pre svega, Y$ je alfanu- 
merik, a 25 je broj. pa nema nikakvog 
smisla porediti ih. Mogli bismo. naravno, 
da napišemo i IF Y$>„25" ali ni to ne bi 
bilo ništa bolje. Pre svega. u Y$ nije sme- 
šten samo broj sekundi več i broj časova i 
minuta u formatu koji smo maločas opisali. 
Cak ni IF Y$>., 00:00:25" ne bi mnogo 
Pomoglo. jer „galaksija"ne omogučava po- 
redenje alfanumerika uz pomoč simbola > i 
< — moguče je samo proveravati da li su 
sadržaji dve alfanumeričke promenljive jed- 
naki i to pomoču funkcije EQ. 

— Problem, dakle, ne može da se reši . . . 

* Naravno da može. ..Galaksija", reko- 
smo. ne može da poredi stringove. ali 
sasvim lepo poredi brojeve. Potrebno je. 
dakle. da pretvorimo sadržaj Y$ u broj 
sekundi. . 

— Pa da! Za to služi nared ba TIME 
opisana u poglavlju koje je namenjeno 
iskusnijim vlasnicima ..galaksije". Samo. . . 

Samo što se radi o programu na 
mašinskom jeziku koji čak ni onima koji 
čitaju to poglavlje nije baš sasvim jasanl 
Ne. mi čemo problem rešiti koristeči ,,ga- 
laksijin" bejzik. On poseduje naredbu VAL 
koja pretvara alfanumerik u konstanta 
Ukoliko. kako piše u uputstvu za upotrebu. 
upotrebimo naredbu A = VAL (PTR Y$) no- 
čemo uraditi ništa naročito. Promenljiva A 
ce zaista dobiti vrednost konvertovanog 
stnnga u Y$. ali samo do simbola : koji, za 
..galaksiju". služi kao oznaka kraja izraza. 
Dobičemo. dakle. broj sati koji če uglavnom 
uvek biti nula. Nas interesuju sekundi koji 
su sedmi i osmi simbol promenljive Y$. 
Zato čemo upotrebiti VAL (PTR Y$ + 7). . 

— Zar smemo da sabiramo Y$ (alfanu- 
merik) sa 7 (broj)? 

Naravno da ne smemo. Medutim. 
•spred Y$ se nalazi naredba PTR koja. kao 


što znamo, daje adresu promenljive u me 
moriji (u našem slučju, to je 10880. što 
bismo videli iz mape sistemskh promenlji- 
vih da znamo da pretvorimo broj 2A80 u 
dekadni zapis) tj. broj. Tom broju dodajemo 
sedam, što je sasvim regularno, a onda 
izračunavamo vrednost izraza koji je na tu 
adresu smešten. 

— • Mogli smo. dakle. da upotrebimo i 
naredbu A=VAL (10887)! 

Mogli smo, ali to nečemo da učinimo. 
Ovakvom izmenom bismo, doduše, uštedeli 
dva bajta, ali tada niko ne bi znao šta takva 
naredba radi a da ne računamo što bi, čak i 
opremljen mapom sistemskih promenljivih, 
pomislio da se nalazi na pogrešnom putu, 
jer ni jedna sistemska promenljiva ne poči- 
nje od 10887. Ovako je svakome ko se 
upoznao sa ..malim lajnama" naredbe PTR 
sve sasvim jasno. 

Program sa slike 2 ilustruje ono što smo 
do sada uradili. Treba obratiti pažnju da se 
program ovoga puta ne izvršava neprekid- 
no. več se. zahvaljujuči naredbi broj 80. 
postavlja samo 20 problema. Posle prikazi- 
vanja poslednjeg, ..galaksija" nailazi na 
naredbu 260 koju neprekidno izvršava ne 
kvareči tako izgled tabele. Rezultate koje je 
postiglo dete. jasno, ne može da ..uništi". 
bar ne po pravilima „fer-pleja". 

- - ?????? 

Pod fer-plejom ne podrazumevamo 
način koga bi se setilo čak i dete koje je 
dalo 20 pogrošnih odgovora --- isključiva- 
nje računara iz napajanja. Osim toga. priti- 
sk na BRK prekida izvršavanje programa. 
Cak i ako pretpostavimo da ovaj taster nije 
naročito upadljiv. taster sa REŠET na zad- 
njoj strani prosto mami da bude 
pritisnut. ,|. 

Testirajmo program. 

Pokušajmo, najpre. da damo tačan 
odgovor. Dobro je, kaže BRAVO. A po| 
grešan? i to je u redu. Da sa čeka mo više od 
25 sekundi. .). Nikada 25 sekundi nije ovoli- 
ko trajalo. Prošao je i minut i po i još 
ništa. Izgleda da program ne radi! 

Pokušajmo sada da damo tačan od- 
govor. Evo. kaže da smo predugo razmi- 
šljali! 

— U pravo vreme. Zašto to nije ispisao 
ranije? 

Zato što mu nismo rekli da to uradi. 
Koristili smo naredbu INPUT koja naiaze 
računaru da čeka sve dok korisnik neotkuca 
traženi podatak i da onda nastavi sa radom. 
Vreme, u meduvremenu. teče. što interni 
časovnik lepo registruje. ali to ni na koji 
način ne možemo da registrujemo dok 
računar ne nastavi sa radom. Pre nego što 
počnemo da radimo na ovom problemu, 
treba da primetimo još jedan: pokušajmo 
da sačekamo minut i deset sekundi. 

- - Računar kaže da je odgovor dobar. 
'aktMe^vreme prekoračeno više nego dvo- 

Problem je u torne što smo, Ispltujuči 
vreme, testirali samo sekunde. Kada minut 
prode, sekunde ponovo počinju od nule. 
Mogli bismo. jasno, da proveravamo i mi- 
nute. pa i časove. ako hočemo da budemo 
sasvim dosledni, ali se ovim nečemo baviti. 
Ovaj problem če se rešiti sam od sebe kada 
rešimo onaj mnogo veči --- kako da regi- 
strujemo sam trenutak kada vreme istekne. 

O torne, naravno, sledečeg časa. 

Čas 100 — Naredba KEY 

Od naredbe INPUT, na žalost, moramo 
da odustanemo. jer ne možemo da je 
promenimo tako da vrača kontrolu našem 
programu da bismo kontrolisali vreme 


10 ! TRBLICfl MNOŽENJA 
20 ! 

30 T=0 
40 N=0 
50 P=0 
60 HOME 

70 PRINT RT 256, "TRCNI " ; RT 265, "NETRCNI " ; RT 276, "BEZ ODGOVORA" 
80 FOR L=1 TO 20 

80 PRINT RT320, T ; RT 331, N; RT 345, P 
100 PRINT RT O, "KOLIKO JE" 

1 10 R=INT< RND*?9+1 > = B=INT< RND*99+1 ) • C=R*B = PRINT 
120 PRINT RT 9, H," *";B; 

130 11=0 - XS=" " - YS="00 = 00 •’ 00" = DOT* 

140 IF KEY<48>#<M>0> GOTO 270 
150 IF KEY<29>*<M>0> GOTO 330 
160 FOR 1=32 TO 41 
170 IF KEY< I > EL3E NEXT 1‘GOTO 200 
180 X*=X$+CHR$< 1+16 ! ; M=M+1 : IF H>10 GOTO 220 
I 190 PRINT RT 19, X* 
i 195 NEXT I 
200 S=VRL< PTR Y*+6 ) 

210 IF S<25 GOTO 140 

220 PRINT RT 0, "PREDUGO RAZMIŠLJAŠ" 

230 P=P+1 

240 PRINT RT 32; A;" *";B;" ="; C 
250 FOR 1=1 TO 500 1 NEXT I'NEXT L 
260 GOTO 260 

270 IF 7hL< F'TRXS )=C GOTO 300 
280 N=N+1 ' PRINT RT 0, "NI JE TRCNO!" 

290 GOTO 240 

300 PRINT RT 0, "B R R V O ! " 

310 T=T+1 
I 320 GOTO 250 
1330 M=M-1 
'340 BYTE PTRX$+M,0 
j 350 PRINT RT 19, X$ 

[360 GOTO 200 


— Naredba INPUT je previše zgodna! 
Zar problem kontrole vremena ne može baš 
nikako da se reši? 

' Može, ali ne na nivou kojim se bavimo 
(iskusnijim korisnicima koji čitaju ovu 
školu a žele da provere svoja znanja o 
mteraptu predlažemo da pokušaju da sa- 
stave odgovarajuči mašinski program za 
modilikovano INPUT). Moračemo. kao što 
rekosmo. da se odreknemo INPUT-a i prou- 
čimo jedinu preoslalu naredbu za testiranje 
tastature — naredbu KEY. Ona ima veliku 
prednost nad naredbom INPUT utoliko što 
se izvršava samo jedan trenutak — kada 
naide na naredbu IF KEY (1) GOTO 1000 
računar proverava da li je taster A pritisnut i 
ako jeste ide na liniju 1OO0. a ako nije na 
sledeču: čekanja. ni u kom slučaju, nema. 

Moramo, pre svega. da razmotrimo koju 
grupu tastera treba testirati Dete. po priro- 
di stvari, treba da otkuca neki broj, što 
znači da tastere sa slovima i specijalnim 
znacima možemo sasvim lepo da ignoriše- 
mo. Ošlaje da treba testirati samo tastere 
0-9. odnosno, prema tabeli sa Strane 21 
upustva. KEY (32) — KEY (41). Njih čemo 
najbolje da testiramo u petlji, i to jedan po 
jedan. na primer ovako: 

10 X$ = " 

20 FOR 1=32 TO 41 

30 IF KEY (I) ELSE NEXT I : GOTO 20 

40 X$ = X$+CHR$ (1 + 16): GOTO 20 

Najteže je shvatiti liniju 40. Na početku 
smo promenljivoj X$ dodelili vrednost 
praznog stringa". tj. altanumerika koji ne 
sadrži nijedan simbol. Čim otkrijemo da je 
dete pritisnulo neko slovo, treba da ga 
prilepimo" uz taj string koji če tako, iz 
trenutka u trenutak. postajati sve duži. Ovo 
dodavanje slova je. zapravo. šahiranje alta] 
numerika. Ako. na primer. X$ ima vrednost 
..GALAKSI". Y$ vrednost ..JA" a mi izvrši- 
moX$=X$4Y$. PRINTX$ če dati reč GA- 
LAKSIJA koja je dobijena nedovezivanjem 
JA na GALAKSI. 

Nadovezivanjem altanumerika ..0"na X$ 
bi moglo da se realizuje sa X$ = X$ + .,0" ili. 
prema tabeli sa Strane 18. X$ = X$ + CHRS 
(48). Primetimo da. za testiranje tastera na 
kome je nula. koristimo IF KEY (32) i da je 
48 = 32+16. U ciklusu koji smo maločas 
dali. promenljiva I ima ulogu brojača koji 
isputuje tastere koji su pritisnuti. Čim naide 
na neki od njih, ..galaksija" na promenljivu 
X$ nadovezuje CHR$ (I + 16) što predstavlja 
upravo ASCII kod pritisnutog tastera. Mož- 
da neče biti loše da ovo sami isprobate na 
nekoliko primera i uverite se da program 
korektno radi. Da biste. medutim. ovo uop- 
šte mogli da uradite. treba da otkrijele 
trenutak u kome je korisnik završio sa 
kucanjem broja. Signal za to je. naravno, 
pritisak na LENTER. pa čemo program do- 
puniti naredbama: 

30 IF KEY II) ELSE NEXT I : IF KEY (48) 
GOTO 100 ELSE GOTO 20 
100 PRINT X$ : GOTO 10 

Startovačemo program u kucatiproizvolj- 
ne brojeve. Po pritisku na ENTER, računar 
če prikazati broj koji smo otkucali i početi 

— Zašto ovaj program treba da bude 
ovoliko ..temeljan"? Da bi neka cifra bila 
registrovana. treba pritisnuti neki taster i 
poduže ga držati pritisnutim. Sa druge Stra- 
ne. ovu dugo pritiskanje može da ima i ne- 
prijatnu posledicu da računar neki taster 
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registruje dva puta. a mogučnost da stvar 
korigujemo pritiskom na 4- izgleda. ne po- 
staji. 

■ Problem je u torne što ..galaksija" nije 
mnogo brz računar, a bejzik nije mnogo brz 
jezik. Dok ..Galaksija" ne prode kroz čitav 
ciklus i ne naide na pritisnut taster. može 
da prode dosta vremena. Rešenje ovoga 
problema ne postaji - - mogao bi jedino da 
se napiše poseban program na ..mašincu" 
koji. kao što rekosmo. izlazi iz okvira ove 
Škole. što se tiče korigovanja — tu pomoči 
ima. Treba, najpre. da testiramo taster - 
(KEY (29)). Ako je on pritisnut, treba da 
promenljivoj X$ ..oduzmemo" jedno slovo, 
što i nije tako jednostavno kako na prvi 
pogled izgleda. Treba, pre svega. da nauči- 
mo da ..galaksija" smešla alfanumerike u 
standardnom ASCII, zapisu pri čemu se. iza 
poslednieg slova. nalazi 00 koja označava 
njegov kraj Cilj je da tu nulu pomerimo za 
ledno mesto ulevo. 

Da pristupimo memoriji treba nam, jasno, 
naredba BYTE i promenljiva koja če nam 
govoriti koliko smo slova do tog momenta 
otkucali To če biti promenljiva M koja če 
na početku dobili vrednost 0 i koja če. 
zalim, biti povečavana kad god na X$ 
nadovežemo neko slovo. Kada poželimo da 
..odsečemo" poslednje slovo, izvršičemo 
M = M - 1 : B YTE PTRX$ + M. 0 i tako škrati 
li XS 

— Ali ovom nareooom mi nismo ..po 
merili" nulu za jedno mesta' ulevo! Jedno 
stavno smo na to mesto upisali nulu. ali se 
ona i dalje nalazi i na sledečem mestu - 
kraj stringa. tako, označavaju dva nula- 

■ Tačno, ali to ovde nije mnogo bitno. 
Prvi nula bajt je za ..galaksiju" oznaka 
kraja stringa. dok drugi ni u kojoj prilici ne 


biva tretiran. jer. jednostavno. nije deo 
korisnog sadržaja promenljive X$ 

Na trečoj slici je prikazan program koji 
čemo nazvati konačnim U njemu ima još 
nekoliko mesta koja vrede prokomentarisa- 
ti. Promenljivu M smo, osim za redakturu. 
upotrebili za neke druge sitnice: ..galaksi- 
ja" najpre. proverava da li je otkucani string 
duži od deset slova. Ukoliko bi se dete 
igralo kucajuči broj duži od 16 slova (po 
prirodi stvari, besmislen kao rezultat mno- 
ženja dva dvocifrena broja) kolika je mak- 
simalna dužina ..galaksijinoj" alfanumeri- 
ka. mogli bi da nastupe razni problemi. Uz 
ovaj test računar če svaku ovakvu igru 
proglasiti za ..predugo razmišljanje" i preči 
na sledeči problem 

Testirano |e. osim toga. da li je taster 
ENTER ili — pritisnut pre nego što je otku- 
can neki broj. Ukoliko jeste, pritisak ovog 
tastera biva ignorisan. jer bi mogao da 
izazove nove probleme. To smo učinili 
logičkim množenjem iskaza koje je opisano 
u 22 poglavlju Uputstva za upotrebu ..ga- 
laksije" (Strane 22-23). 

I poslednje pitanje: 

— Ovih sto lekcija je nekako mnogo 
brzo prošta Čini mi se da je njihovo 
numerisanje bilo u najmanju ruku čudno. . . 

■ Lekcija nije bilo sto. nego 100. A 
binarni sistem programeri često koriste . . . 


Dejan Ristanovič 


Program 


resa Sadržaj Posledica 



Spectrum 

Kako 

postiči 

besmr- 

tnost 


Sve video igre, na ovaj ili 
onaj način, ograničavaju broj 
..života" glavnog junaka. Cesto 
je to i istovremeno ograničava- 
nje raspoložive količine enerije, 
kiseonika, hrane ili vremena. 
Posledicu znamo: igrač veliku 
večinu vremena provodi u prvih 
nekoliko nivoa (koji mu ubrzo 
postaju nezanimljivi). Tek što 
uspe da prede u sledeču (naj- 
češče nepoznatu i težu) lazu 
igre, igrač izgubi nekoliko živo- 
ta. ne stigavši da uoči sve pre- 
preke i razradi novu taktiku. 

(Istini za volju. neke video 
igre. kao što je ..Penetrator". 
pored uobičajenog moda za 
igru. pružaju i mogučnost uve- 
žbavanja (training mode) igrača 
— igrač uvežbava pojedine fa- 
ze igre. ili. jednostavno. bira 
samo ono što voli.) 

Naravno, bez ovih otežava- 
jučih okolnosti večina igara bi 
zgubila svaku draž. Ipak, da bi 
'Spravili ovu ..nepravdu". vredi 
ljubitelji igara su upornim re- 
dom otkrili ključne lokacije u 
programu koje je potrebno 
izmeniti da bi igrač postao ,.be- 
smrtan". lako oduzimaju mno- 
go vremena, ovakvi poduhvati 
omogučuju sticanje novih zna- 
nja iz oblasti programiranja. 

Za ovu priliku smo odabrali 
nekoliko popularnih profesio- 
nalnih igara. o čijim višim ni- 
voima mnogi iscrpljeni spektru- 
maši još uvek maštaju. Naveš- 
cemo lokacije koje je potrebno 
zmeniti naredbom POKE nepo- 
sredno pre startovanja progra- 
ma. Večinu ovih lokacija je ot- 
«rio Eliša Kabiljo iz Beograda. 
Za program Pyramid zaslužan 
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COOKIE 
PSSST 
Manic Miner 


Pyramid 
Arcadia 
Hunchback 
Transversion 
Jet Set Willy 


ZIP-ZAP 


24984 

35136 

34269 

44685 

25776 


34483 


53750 

53751 

53752 

53753 

54141 

54142 

54143 

54144 


bezbroj života 
bezbroj života 
bezbroj života 
n= broj života, n < = 32 
neograničena energija 
bezbroj života 
bezbroj života 
bezbroj života 
eliminisanje zaštite 
bezbroj života 
bezbroj života 
bezbroj života 
bezbroj života 
bezbroj života 
bezbroj života 
bezbroj života 
bezbroj života 
bezbroj života 
bezbroj života 


je Zoran Strumberger, a za pro- 
gram Arcadia Slobodan Vujno- 
vič. obojica iz Zemuna. 

Iz tabele se vidi da Manic 
miner može da se prekroji i 
tako da igrač ima fiksan broj 
života, ali ne veči od 32. jer se u 
tom slučaju dogadaju čudne 
stvari na ekranu. Na primer, 
ako želite da igrate sa deset 
života, kucajte POKE 34269,10. 

Unošenje ovih izmena (u 
žargonu): patch, zakrpa) vrši se 
na sledeči način: 

1 Učita se bejzik program koji 
učitava ekran i mašinski deo. 
ili delove programa. To se po- 
stiže komandom ..MERGE". 

2 Pronalazi se linija u kojoj se 
izvršava naredba RANDOMI- 
ZE USR xxxxx (ili PRINT USR 
xxxxx. ili nešto slično). Ovom 
nardbom bejzik nepovratno 
skače u mašinski program na 
adresu xxxxx, pa se izmene 
moraju uneti pr njenog izvr- 
šen ja. 

3 Liniju čemo izmeniti tako što 
čemo neposredno pre ove 
naredbe ukucati POKE adre- 
se. sadržaj iz tabele. 

4 Sada možemo da kažemo 
RUN ili GOTO ... da bi se 
nastavilo normalno učitava- 
nje ostalih delova programa. 
Još je praktičnije sačuvati 
ovaj izmenjani program sa. . 
na primer. SAVE „NOVI" LI- 
NE ... i pomoču njega kasni- 
je vršiti učitavanje programa. 
Za izmenu programa Jum- 

ping Jack potrebno je ubaciti 
tri nove linije i program sačuva- 
ti sa SAVE ,,JJ-Eli" LINE 10: 

10 POKE 26034.0: POKE 
26035.91: RESTORE 30: FOR 
a =23296 TO 23309 

20 READ d: POKE a.d: NEXT 
a. GO TO 2 

30 DATA 33,0,0,34.141,38.24, 
34,143,117,195.66,111 

Nedavno se u literaturi poja- 
vilo još nekoliko zahvata koji 
omogučavaju ulazak u bilo koji 
nivo Manic Minera. Postupak je 
prilično čudan: učitati normal- 


) program, zatim pritisnuti 
ENTER i sledeči niz brojeva: 
6031769. Na dnu ekana bi tre- 
balo da se pojavi cipela. Priti- 
skajuči ISTOVREMENO brojeve 
iz tabele koja sledi, ulazimo u 
odgovarajuči nivo igre. 




Kombinacija 


6431 

6432 
64321 


Spectrum 

64 znaka 
u redu 


Ovaj program vam omogu- 
čava da na računaru ZX Sprec- 
trum. ostvarite ispis teksta na 
ekranu u širini od 64 slova u 
jednom redu. Program je u pot- 
punosti uraden u bejziku. Zbog 
ograničenja koja nameče rezo- 
lucija na ekranu, slova su nešto 
manje čitljiva nego originalna, 
ali uz malo podešavanje osvet- 
I jen ja i kontrasta na vašem TV 
aparatu, to ne bi trebalo da 
predstavlja problem. 

Da bi se razumelo kako pro- 
gram radi. potrebno je upoznati 
se sa značenjem sistemske va- 
rijabile CHARS. Ta varijabila 
stoji na adresi 23606 i 23607 i 


pokazuje Spectrumovom ope- 
rativnom sistemu gde treba da 
traži definiciju oblika slova koje 
ispisuje. Prvobitna vrednost za 
CHARS je 23606 = 0 i 23607 =60 
i ona pokazuje na ROM (fiksnu 
memoriju), pa stoga i dobijamo 
slova odmah po uključenju ra- 
čunara. Ta sistemska varijabila 
se može postaviti na bilo koju 
drugu vrednost u okviru RAM- 
-a. Ako se na novoj adresi nalazi 
neka druga, nova definicija slo- 
va (na primer, čirilica). Spec- 
trum če je prihvatiti kao svoju 
sopstvenu. 

Da bi ta osobina mogla da 
se iskoristi za dobijanje 64 slo- 
va u redu na ekranu, potrebno je 
definisati dva nova seta znako- 
va. Oba ova seta če sadržavati 
ista slova, samo što če se u 
jednom setu slovo nalaziti u 
lovoj polovini Spectrumovog 
standardnog znaka, a u drugom 
setu u desnoj polovini. Sada je 
još potrebno da navedemo ra- 
čunar da ta dva znaka odštam- 
pa u jednoj standardnoj poziciji 
na ekranu, što se postiže na- 
redbom OVER 1. koja. inače, 
ima zadatak da preštampa dva 
slova jedno preko drugog. 

Niz znakova može imati do 
64 slova i smešta se u niz B$. 
koji može biti dimenzionisan na 
novu širinu ekrana. Ta dimenzi- 
ja ne može biti veča od 64 i ne 
manja od 1. Program če prihva- 
titi niz slova bilo koje dužine 
(do 64). 

Potrebno je.takode. objasn- 
niti funkciju promenljlve F. Ona 
služi programu da za svako 
parno slovo zadrži poziciju za 
pisanje na ekranu i tako omo- 
guči da, preko OVER 1, budu 
napisana dva slova umesto jed- 
nog u jednoj standardnoj slov- 
noj poziciji. 

Ako vam kojim slučajem 
program krahira sa novim setom 
znakova, povratak na standar- 
dni set se vrši sa: GO TO 
9999 

Program omogučava šiam- 
panje na bilo kom mestu na 
ekranu, i to na način koji je 
sličan Spectrumovoj PRINT AT 
instrukciji. To znači da pre po- 
ziva podprograma treba posta- 
viti dve promenljive: „r" za red i 
,p" za kolonu u kojoj želite da 
štampate. Takode treba biti 
obazriv da dužina teksta koji 
štampate ne prede krajnju de- 
snu kolonu jer če se tada javiti 
greška. 

Sam program je veoma kra- 
tak i obuhvata samo linije 9000 
do 9999. Ceo potprogram se 
nalazi u liniji 9000. Linija 9988 
vrši automatsko snimanje pot- 
programa i novog seta znako- 
va. Linija 9990 je za automat- 
sko učitavanje seta znakova. a 
9999 vam pomaže da se vratite 
u Spectrumovu definiciju zna- 
kova. Sama. definicija dva nova 
seta znakova je prilično obimna 
i zahteva 1540 bajtova na kraju 
memorije (iznad RAMTOP-a). 








kasetu Od sada pa na dalje 
možete ga učitavati sa LOAD 
..64 slova/1" ili samo LOAD"". 

Osnovna vrednost ovog pro- 
grama je Sto umesto 704 slovna 
mesta (ako isključimo donje 
dve sistemske linije), omoguča- 
va koriščenje 1408 slovnih me- 
sta na ekranu. Sto znači i dva 
puta viSe informacija u isto 

Jedan predlog bi bio da se 
tako formirani ekran smesti kao 
SCREEN$ datoteka na traku, a 



Da bi se olakšalo ukucavanje, 
broj bajtova je sažet na 1/4 
prvobitnog, tako da treba uku- 
cati samo 384 broja u DATA 
linijama. To sažimanje je zahte- 
valo jednu malu rutinukoja če 
izvršiti potrebne transformacije 
i premestiti karakter set na me- 
govo pravo mesto. Rutina za 
premeštanje seta znakova je u 
linijama 60 do 110, a definicija 
znakova je u DATA linjama 130 
do 360. Linija 380 služi za de- 
monstaciju rada programa. 

Posle ukucavanja programa 
i njegovog stanovanja, mogu 
se izbrisati sve DATA linije, kao 
i rutina za premeštanje seta 


o progra 


Pošto ukucate ct _ = 

otkucgjte RUN da izvršite defi- 
nisanje novog seta znakova. 
Program če tada izvršiti malu 
demonstraciju rada. Zatim ot- 
kucajte GO TO 9999 i izbrišite 
linije 10 do 390 jer vam više 
nisu potrebne. Sa GO TO 9988 
izvršite snimanje podprograma 
i definisanog seta znakova na 


49 / biblioteka programa 


pre nekog vašeg programa, ta- 
ko da u toku učitavanja progra- 
ma na ekranu več imate sve 
informacije i uputstva za taj 
program. Ista tehnika se može 
iskoristiti da smestite sadržaj 
trake na njen početak. Učitava- 
nje datoteke SCREENS traje 
oko 40 sekundi. Dovoljno je. 
znači, da toliko ostavite na po- 
četku svake trake, pa da kasni- 
je tu snimite njen sadržaj koji 
ste napisali uz pomoč ovog 
programa. Datoteka tipa 
SCREENS se učitava sa LOAD 
"" CODE. 

Borivoj Perzič, dipl. ing. 


,, galaksija " 

master- 

majnd 


Mastemajnd je poznata lo- 
gička igra na specijalnoj tabli 
sa raznobojnim pribadačama. 
Jedan od igrača sa zadnje Stra- 
ne tabele postavlja četiri prol- 
zvoljne pribadače u proizvolj- 
nom poretku; postoji šest boja 



pribadača, a neki od otvora 
mogu da ostanu i prazni (sed- 
ma boja). 

Zadatak drugog igrača je da 
pogodi zadatu kombinaciju. U 
tom cilju, on u prvi red table 
postavlja četiri pribadače dok 




drugi igrač saopštava koliko se 
ta kombinacija slaže sa onom 
koju je on zamislio. Za svaku 
pribadaču koja je postavljena 
na dobrom mestu u dobroj boji 
igraču se daje jedna črna, a za 
svaku koia je pogodena po boii 
ali ne i po mestu — jedna bela 
pribadača (črne i bele pribadače 
ne mogu da se nadu u zadatoj 
kombinaciji; one su samo infor- 
mativne). Na osnovu ovih poda- 
taka igrač pokušava da, u ne- 
kom od sledečih pokušaja, do- 
bije četiri črne pribadače — 
znak da je pogodio kombina- 
ciju. 

Pošto ..galaksija" nema ko- 
lor grafiku, boje su zamenjane 
brojevima 0—6. Da bi igra bila 
zanimljivija, igrač i računar pa- 
ralelno pokušavaju da pogode 
kombinaciju koju je protivnik 
zamislio — onaj kome to pre 
uspe dobija jedan poen. 

Najpre treba, sa NEW 512, 
rezervisati prostor za mašinski 
program i uneti ga pomoču 
UTM-a ili nekog drugog hex- 
-loadera. Zatim treba ponovo 
otkucati NEW 512 i uneti bejzik 
program. Snimičemo sve ovo 





na kasetu sa SAVE, a zalim 
startovati program sa RUN, Po- 
sle zaglavlja. računar če zatra- 
žifi da se predstavimo, a zalim 
če početi igra. U toku predsta- 
vljanja tretja da zamislimo broj 
koji če računar pogadati; to je. 
kako rekosmo, četvorocitreni 
broj, u kome nijedna cifra ne 

cifre, naravno, smeju ponavlja- 
ti. Kada je na nas red. treba da 
otkucamo pretpostavku (npr. 
1234) i pritisnemo RETURN 
(ENTER) i računar če prikazati 
koliko bismo črnih, odnosno 
belih pribadača dobili (21 ozna- 
čava dve črne i jednu belu). a 
zatim če on pokušti da pogodi 
našu kombinaciju. Odgovara- 
mo mu na isti način — kucajuči 
21, 03 ili neki sličan broj i 
pritiskajuči ENTER. Igra se na- 
stavlja sve dok neko ne pogodi 
protivničku kombinaciju (skor 
40); računar tada ispisuje tre- 
nutni skor i igra se nastavlja. 

Dejan Ristanovič 


„ galaksija " 

Evolucija 


..Evolucija" (..Life") je poz- 
nata simulacija života. Na ne- 
kom staništu korisnik zadaje 
početni organizam koji se sa- 
stoji od odredenog broja živih 
čelija. dok su preostala polja 
..mrtva". Taj organizam se ra- 
zvija u strogim evolucionim 
uslovima — usamljene čelije i 
čelije koje žive u prenaseljenim 
područjima brzo umiru, dok se 
u umereno naseljenim predeli- 
ma iz časa u čas radaju nove 
čelije. Neki početni organizmi, 
posle odredenog broja genera- 
cija umiru dok drugi prelaze u 
neke stabilne forme. Za mnoge 
početne organizme se, verovali 
n ne, posle odredenog broja 
generacija javlja struktura koja. 
čak i bez mnogo mašte. podse- 
ča na čoveka. 
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Da biste otkucali ovaj pro- 
gram. treba najpre da rezervi- 
Šete prostor za njegov mašinski 
deo — to činite tako Sto kucate 
NEW 454. Posle toga treba da 
unesete mašinski deo pomoču 
UTM-a ili nekog drugog pro- 
grama. Ponovo otkucajte NEW 
454 da obrišete UTM, pa unesi- 
te bejzik koji, jednostavno, 
štampa uputstva. Sve to snimi- 
te na kasetu sa SAVE. Posle 
toga čete program uvek starto- 
vati jednostavnim RUN i slediti 
uputstva koja računar ispisuje. 

Dejan Ristanovič 


BBC Electron 

Kako 

presnimiti 

program? 


Acornovi računari imaju si- 
stem snimanja programa i po- 
dataka na kaseti koji slobodno 
možemo da nazovemo genijal- 
no zamišljenim. Podaci se upi- 
suju u blokovima od po 256 
bajtova koji su jasno razdovjeni 
jedan od drugoga — ispred 
svakoga bloka se nalaze po- 
trebne informacije koje obuh- 
vataju i ime samog programa. 
Zbog čega je ovo zgodno? Pre 
svega, možemo da uzmemo 
svaku traku, smestimo je u ka- 
setofon i premotamo na bilo 
koje mesto. Ako otkucamo 'C AT 
i pritisnemo RETURN a zatim i 
PLAV na kasetofonu, za trenu- 
tak čemo videti na koji je pro- 
gram kaseta pozicionirana i ko- 
liko smo daleko od njegovog 
početka (računar, uz ime pro- 
grama, ispisuje i broj bloka na 
koji smo naišli i to heksade- 
kadno). 

Osim imena, u okviru zagla- 
vlja svakog bloka nalazi se i 
druge informacije. To je. naj- 
pre, adresa u memorlji od koje 
program počinje da se učitava 
ukoliko korisnik nije naredio 
drukčije (označava se kao 
..load address"). zatim adresa 
od koje program počinje da se 
izvršava ukoliko ga učitavamo 
sa ‘RUN (..excution address"), 
broj bloka od početka i (even- 
tualno) bit koji govori o torne 
da se radi o zadnjem programu 
u bloku. 

Najjednostavniji način da 
presnimimo program je da, naj- 
pre, otkucamo ‘OPT 1 .2. a zatim 
•LOAD" “. Učitavanje če zapo- 
četi. potrajati izvesno vreme, a 
zatim če računar, iza imena pro- 
grama. ispisati njegovu dužinu 
u bajtovima kao i ..load" i ,.exe- 
cution" adresu programa. 
Adresa od koje se program uči- 
tava i izvršna adresa imaju po 


četiri umesto dva bajta, što ne 
bi trebalo posebno da nas za- 
brine — oni koji kupe dodatni 
procesor sa 64 K (ili pola mega- 
bajta) RAM-a shvatiče da pro- 
gram može da se učitava i u 
ovaj novi memorijski prostor, 
koji na neki način treba adresi- 
rati. Drugo zapažanje če biti još 
jednostavnije i korisnije: pošto 
znamo odakle program poči- 
nje. koliko bajtova ima i koja 
mu je izvršna adresa, moči če- 
mo da ga snimimo na kasetu 
bez mnogo problema — do- 
voljno je da otkucamo 'SAVE 
,.ime” FFFFxxxx + nnnn 
FFFFeeee, pri čemu nnnn oz- 
načava dužinu programa u baj- 
tovima. xxxx adresu od koje se 
on učitava a eeee izvršnu 
adresu. 

Na žalost, ne mogu svi pro- 
grami da se presnime na ovaj 
način — u cilju njihove zaštite 
adresa od koje se ovi programi 
učitavaju je odabrana tako da. 
po učitavanju, kontrola ne mo- 
že da se vrati bejzik interpreta- 
toru. Te programe je neophod- 
no učitati na neko drugo me- 
sto. a zatim snimiti tako da 
kopija bude identična origina- 
lu. što možemo samo koristeči 
sistemski potprogram OSFILE. 

OSFILE se poziva sa JSR 
&FFDD ili, ukoliko je poziv iz 
bejzika, CALL &FFDD. Pre toga 
je neophodno da u X i Y regi- 
stre smestite adresu kontrol- 
nog bloka koji kontroliše ope- 
raciju upisa odnosno čitanja (u 
X se smešta bajt manje, a u V 
bajt veče težine adrese bloka), 
a u A kčd koji kontroliše opera- 
ciju koju treba izvršiti. Tačna 
struktura kontrolnog bloka je 
data na strani 455 uputstva za 
upotrebu BBC B. u akumula- 
tor se stavlja nula ukoliko že- 
limo da upisujemo na traku, 
a &FF ako želimo da čitamo sa 
nje. 

Posle čitanja programa sa 
trake računar če u svoj radni 
prostor smestiti parametre pro- 
grama. Adresa od koje se pro- 
gram učitavao če biti smeštena 
od &3BE do &3C1 . izvršna adre- 
sa od &3C2 do &3C5, dužina u 
&3C6 (MSB) i &3C8 (LSB), a ime 
programa počevši od &3D2 pa 
do prvog nula bajta koji pred- | 
stavlja terminator. Treba prime- 
titi da dužina nije uvek tačna — 
ako je njen bajt manje težine 
(LSB) nula, bajt veče težine 
(MSB) treba veštački povečati 
za jedan da bi se dobio tačan 
podatak o dužini. Uz pomoč 
ovih podataka (koji se ovde po 
prvi put javno objavljuju) može 
da se pripremi kontrolni blok 
za snimanje programa koji 
omogučava pravljenje kopija. 

Čitava ova teorija je sažeta u 
program PREPIS koji objavlju- 
jemo. Asemblirajte ga i snimite 
na traku (pre kucanja sors pro- 
grama otkucajte PAGE=&3000, 
a posle asembliranja — ‘SAVE 
..PREPIS" E00 +&B0). Pro- 
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CRLL ENIRV-POINT 


PREPIS, na žalost, ima ogra- 
ničeno dejstvo: pomoču njega 
ne možete da učitate programe 
Hopper. Starship Command i 
još nekoliko drugih. Osim toga. 
program „The Hobbit" je toliko 
dugačak da ga PREPIS vrlo 
laško prepisuje. O načinu na 
koji se presnimavaju i najbolje 
zaključeni (kada sa ‘LOAD po- 
kušamo da pročitamo posebno 
zaštičen program, dobičemo 
poruku Locked) dugački pro- 
grami govoričemo. ako za to 
bude interesa, u Računarima 3. 
Tada čemo objaviti i poboljša- 
nu verziju programa PREPIS, 
koja se zove DCOPY. 


BBC/ Electron 

TAJ M AUT\ 


Toga dana sve vam je Išlo 
savršeno — učitall ste svoju 
najomlljeniju igru i. iz prvog 
pokušaja, postigll svoj apsolut- 
ni rekord — došll ste do 12 
ekranal Igra teče i dalje, na dale 
se da čete stlčl i do sledečeg, 
kad čujete zvono na vratima 
(na telefon se, naravno, ne bi- 
ste obazirall). Šta da se radi? 
Pomlnjuči 8 ve lepe reči kojlh se 
selite, pritiskate BREAK i odla- 
zite do vrata da blste ustanovili 
da neko želi da pita gde Je stan 
porodice . . . Vaš najbolj! skor 
svih vremena je, naravno, otl- 
šao u nepovrat. 

Mora li da bude baš tako? 
Naravno da ne mora ako pose- 
dujete program ..Univerzalna 
pauza". Učltajte ga pre učitava- 
nja bilo kog (ozblljno mislimo 
bilo kog) drugog programa i, 
kada želite pauzu. pritisnite ta- 
ster (t 3) (..biznis a" ili, kako ga 
naši programeri nazivaju, „maj- 
munski znak"). Ekran če se 
potpuno ..zamrznuti" — j edino 
če se (eventualno) čuti konti- 
nuirani ton. Kada poželite da 
nastavite, pritisnite bilo koji ta- 
ster (na primer, onaj koji treba 
da označi vašu sledeču akciju) i 
produžite sa igrom. 

Kako ..Univerzalna pauza" 
može da bude univerzalna? 
Principi ovog programa su prl- 
lično jednostavni, iako če mno- 
gi pomisliti da oni odlaze pre- 
daleko u ..mračne vode" opera- 
tivnog sistema. Vaš računar ra- 
di u režimu stalnih prekida (in- 
terapt) — svaki put kada. na 
primer, pritisnete neki taster, 
mikroprocesor dobija maskira- 
ni interapt da bi ga registrovao. 
Poseban vid prekida su tako- 
zvani dogadaji (events) koji su 
više Informativne prirode i koje 
računar u normalnoj situaciji 
ignoriše. Pomoču *FX 14 (ili. 
kako je uradeno u ovom pro- 
gramu, odgovarajučeg OSB- 
YTE poziva) neki od dogadaja 
mogu da budu omogučeni. U 
tom slučaju mikroprocesor ko- 


risti EVNT vektor da odredi 
adresu na koju če ..skočiti" 
kada dogadaj nastupi. U našem 
slučaju omogučen je dogadaj 2 
koji. kako piše u uputstvu, na- 
stupa kada je pritlsnut neki 
taster. U tom slučaju, izvršava 
se PROG; u akumulatoru je 
broj 2 (broj dogadaja), a u Y 
registru ASCII kod pritlsnutog 
tastera. U okviru tretiranja do- 
gadaja potrebno je, najpre, sa- 
čuvati sve procesorske registre 
na steku. Posle toga nastupa 
pauza koja je neophodna da bi 
korisnik otpustio taster (Q> Za- 
tlm računar skanira tastaturu 
bez koriščenja rutina operativ- 
nog sistema — za vreme ..do- 
gadaja" interapt je onemogu- 
čen pa o ve rutine ne funkcioni- 


šu. Ovo skaniranje Je omoguče- 
no testiranjem področja SHEI- 
LA koje je veoma nekompletno 
obradeno u okviru uputstva za 
upotrebu. Ukoliko je detekto- 
van pritisak na bilo koji taster, 
računar sa steka sklda potreb- 
ne registre i. pomoču RTS, vra- 
ča kontrolu programu koji se 
izvršavao pre pritiska na g>. 

Program možete da otkuca- 
te kao i svaki bejzik. Posle ini- 
cijallzacije program je nepre- 
kidno u računaru sa kojim mo- 
žete da radite sasvim normalno: 
program če biti obrisan jedino 
pritiskom na CTRL BREAK, dok 
je posle BREAK potrebna nova 
inicijalizacija koja se postiže 
sa CALL & BOO 
Dejan Ristanovič 


gram se aktivira sa ‘RUN PRE- 
PIS. Po učitavanju pritiskate 
RETURN da učitate sledeči 
program sa trake, a SPACE da 
u memorlju učitani program 
snimite na drugu kasetu. Ovo 
snimanje možete da ponavljate 
proizvoljan broj puta — sve 
dok ne napravite dovoljan broj 
kopija. Zalim možete da priti- 
snete RETURN i učitate sledeči 
program. 
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Olivetti 


OLIVETTI M 20 


Fabrlka Olivetti ima dugu tradiclju 
u proizvodn|i ličnih profesional- 
nih računara. Tako je joS pre 
dvadesetak godina bila prva sa 
..programom" P101 računarom, 
kojl je Imao 4 K memorije. zasno- 
vane na Irikdji opruge. Nastavlja- 
jučl tradlciju u svojoj filijali u 
Cupertlnu u Kaliforniji. Olivetti je 
1979. godlne otpočeo razvoj no- 
vog llčnog profesionalnog raču- 
nara. Rezultat. M20 zvanlčno je 
predstavljen u proleče 1962. godi- 
ne. Proizvodi se u Italiji, a u nas 
ga zastupa RO DINARA iz Beo- 


HARDWARE: 


M 20 je zasnovan na Zllog-ovom 
potpuno 16-bitnom mikroproce- 
soru, Z 8001, koji radi na frekven- 
ciji 4 MHz. Za njega je napisan 
poseban operativni sistem PCOS 
(Profesional Computer Operating 

Mikroprocesor! iz serije Z 8000 
omogučavaju: segmentirano 

adresiranje do 128 segmenata po 
64 KB (odnosno 8 MB), virtuelnu 
memoriju, 32-bitnu aritmetlku. di- 
namlčku dodelu memorije, multi- 
programiranje. multiprocesorski 
rad i još dosta drugih svojstava 
do nedavno korBčenih samo kod 
večih sistema. Zajedno sa M20 
paralelno je razvljena cela serija 
od MIO do M60 zasnovana na 
novo) tehnologiji. 

Taj razvoj se i dalje nastavlja I 
gotovo svakodnevno svojstva i 
mogučnosti sistema rastu. 
Osnovni memorijski kapacitet je 
128 KB RAM-a, a moguča su 
proširenja sa priraStajima po 32 
KB ili 128 KB. Ukupno za sada 
M20 može imati do 0,5 MB. odno- 
sno korisničklh 421 KB neto. Di- 
skretne jedinice od 5'/ 4 inča, 
mogu da budu od 160. 320 ili 640 
KB neformatlzovano. 

VVinchester disk sa 11.7 MB ne- 
formatizovano. moguče je priklju- 
čiti kao dodatnu periferljsku jedi- 
nicu ili ugraditi umesto jedne di- 
skete. Ekran od 12 inča može da 
bude črno beli sa standardnim ili 
zelenim fosforom ili u boji sa 4 ili 
8 boja. Grafika je sa 512x256 
tačkica i 16 prozora. Struktura 
broja linija i znakova u redu je 
softvvarski promenljiva i može da 
bude 16x64 ili 25x80. Tastatura 
Ima poseban numerički deo a 



Za povezivanje sa drugim sistemi- 
ma na raspolaganju su protokoli: 
asinhroni npr.: TTY33. sinhroni 
BSC npr. IBM 2780. bit orjentisani 
npr.: IBM 3275 i X25. 


SOFTWARE: 

Radi kompatibilnosti sa softvvare- 
om drugih proizvodača. M 20 kori- 
sti proširenje. elektronsku ploču 
sa INTEL 8006. 8 MHz. a postoje i 
verzije sa oba procesora na 
osnovnoj pločl. Tako je omoguče- 
no koriščenje i operativnih siste- 
ma: MS/DOS (kao IBM PC), 
CPM/80 (kao i APPLE). CPM/86 i 
UCSD-p. 

Sistemski Softvvare pod PCOS- 
om obuhvata Assembler. Basic 
(Microsoft, interpreterski. za oko 
50% brli od IBM PC-a), Pascal i 
Forth. Pod ostalim operativnim 
sistemima mogu da se koriste 
mnogi jezici, uključujučl FOR- 
TRAN. kao i BASIC sa prevode- 


Prolzvodač nudi mnogo gotovih 
paketa od kojih posebno treba 


MULTIPLAN — usavrSena verzija 
VISICALC-A (MICROSOFT) za 
analizo i modelovanje 
OLIWORD — obrada teksta (po- 
stoji verzija prevedena na srpsko- 
hrvatski) 

OLICHART — grafički prikazi re- 
zultata Multlplan analize 
OLISORT — sortiranje 
OLITERM — komunikacija astn- 

OLICOM — komunikacija sin- 
hrona 

OLEINTRY — unos podataka i 

OLISTAT — statistlčkl paket 
OLINUM — numerička analiza 
OLI3275 — komunikacija IBM* 


Aplikacloni softvvare porod korl- 
snika radi i oko 400 specijalizova- 
nih softvvare-sklh kuča. za koje 
Olivetti periodično publikuje kata- 
log. a u nas je uraden jedan Iz 
interaktivne grafike. 

Dokumentacija za M 20 u ovom 
trenutku kod zastupnlka obuhva- 
ta biblioteku od 56 knjiga, koja 
raste po stopi od 2 — 3 mesečno, 
pa ovaj prikaz llčnog profesional- 
nog računara M20 treba shvatlti 
kao presek jednog vrlo dlnamič- 
nog procesa. 



Olivetti 



..DINARA-KOMERC 

Vlajkovlčeva 5. Tei.: 335-886 
BEOGRAD i 335-886. 


N 


^galaksija' 
bez tajnic,. 


Uputstvo za upotrebu računara „ galaksija “ koje smo objavili kao pod/lslak specljalnog izdanja ,, Računan 
u vašoj kuči" bilo je namenjeno prevashodno početnlcima. Oslm njih, „galaksiju“ su napravili I mnogi 
koji su „ prevaziš/i bejzik" i poželeli da pišu i mašinske programe. Njima, osim korisne mere sistemskih 
promenjjivih, uputstvo nije pružalo ništa, nismo mogli da damo čak ni adrese korisnih rutina u ROM-u 
jednos lavno zašlo što one nisu bi/e fiksirane kada je uputstvo pisano. Za njih smo ovoga puta pripre mili 
obilje programskih finesa za napredno programiranje računara „ galaksija “. 


Čim je razvoj ROM-a zavržen, ponudili 
smo svima zainteresovanima njegov disa- 
semblirani listing (i dalje možele da ga 
dobijate ako na žilo-raCun ..Galaksije'' 
uplalile 200 din i pošaljete nam potvrdu o 
uplali uz napomenu da želite program 
GALA005052). On je praktično trenutno 
poslao beslseler. ali smo ipak bili svesni da 
svi oni koji su ga naručili neče moči da 
'zvuku mnogo koristi od njega Da bisle 
razumeli operativni sistem i bejzik interpre- 
lator jednog računara (čak i ako. kao u 
našem slučaju, taj program ima samo 4 Kb). 
morale da poznajete mašinski jezik izuzet- 
no dobro i uložile mnogo rada. strpljenja i. 
šlo je najvažnije. dosla vremena. Zato smo 
odlučili da vam u ..Računarima 2" omogu- 
čimo da podete prečicom: izdvojili smo 
sistemske adrese koje su nam se činile 
najkorisnijim. obradili kompletnu arilmetiku 
pokretnog zareza, proučili za vas korišče- 
nje linkova za naredbe. video i (do sada 
nedokumentovanog) linka u interaptu i sve 
lo sumirali u sledečih nekoliko strana. 
Obzirom da je sada pisanje mašinskih pro- 
grama za ..galaksiju" postalo moguče na 
ledan od tri načina (o njima nešto docnije). 
nadamo se da če podaci koje dajemo biti 
iskoriščeni na najbolji moguči način: za 
pisanje sistemskih i uslužnih programa i. 
naravno, efektnih igara. 


PTR 


Dvadeset šesto poglavlje Uputslva za 
upotrebu računara ..galaksija ' bilo je po- 
svečeno naredbi PTR. Ona. da podsetimo, 
daje memorijsku adresu neke numeričke ili 
aifanumeričke promenljive (PRINT PTR X$. 
na primer, daje rezultat 10864, što je isto 
što i &2A70 prema mgpi sistemskih promen- 
iivih). No naredba PTR može da se koristi i 
oez adresnog dela, npr. A = PTR ili PRINT 
PTR (poslednja modifikacija ..galaksijinog" 
ROM-a pred njegovo ..zaključivanje" 3. ja- 
nuara 84.) U tom slučaju, naredba PTR daje 
-nemorijsku adresu na kojoj je sama sme- 
štena. Sta če nam to? Ako se u memoriji 
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nalazi iole duži bejzik program, nije ni malo 
jednostavno pronači neko odredeno slovo 
u njemu da bisno ga, pomoču BYTE, pro- 
menili. Ako pre toga slova stavimo jedno- 
stavno PRINT PTR i izvršimo program, di- 
rektno čemo dobiti traženu poziciju (ne 
treba zaboraviti da če se ta adresa smanjiti 
za 9 bajtova ako izbrišemo naredbu PRINT 
PTR koja. računajuči i blanko simbol, ima 
isto toliko slova). 

Navedimo jedan primer upotrebe nared- 
be PTR. Dok lista program, računar ..galak- 
sija'' ne očekuje da naide na linijski broj 0. 
Ukoliko ipak naide na njega, računar smatra 
da je listanje zavrženo i vrača se u komand- 
ni mod prikazavši READY. Kako da kreiramo 
linijski broj 0? Ako želimo da prva naredba 
programa ima taj broj. ništa lakše: otkuca- 
čemo WORD WORD(&2C36). 0. pa če ..ga- 
laksija" listati samo prvu liniju programa u 
kojoj može da piše ime njegovog autora ili. 
možda. A = USR(&2C3A) što bi stvorilo uti- 
sak da je program pisan na mašinskom 
jeziku. No. šta ako želimo da se listanje 
programa prekine posle neke druge linije? 
U prethodnu liniju čemo. na samom nje- 
nom kraju, dodati naredbu PRINT PTR. a 


zalim je i izvršiti. Dobičemo adresu prvog 
bajta iza slova R (od PTR). To je bajt &D 
koji označava kraj programske linije. Iza 
njega, kao što čemo videti, stoji linijski broj 
sledeče naredbe koji možemo da promeni- 
mo u 0 primenom naredbe WORD. Ne treba 
da zaboravimo da obrišemo PRINT PTR. 
naredbu koja je obavila svoju funkciju. 
Ukoliko bismo ovu naredbu obrisali pre 
nego što promenimo linijski broj sledeče, 
morali bismo ponovo da preračunavamo 
adrese jer se sadržaj memorije pomerio. 

Naredbu PTR čete mnogo više koristiti 
(opisani metod je prilično ,, opasan" jer 
..galaksijin" sistem Iraženja linijskih broje- 
va kod GOTO i CALL naredbi očekuje da 
ovi brojevi rastu) za pisanje programa koji 
menjaju samog sebe. Jedan od takvih je i 
..Telefonski imenik", ilustracija Interfejsa 1. 
koji je objavljen u martovskoj ..Galaksiji '. 
Ako se odlučite na sličnu ..avanturu". vodi- 
te računa da adresa početka i kraja bejzik 
programa mora stalno da bude smeštena u 
sistemske promenljive &2C36 i &2C38. Od- 
stupanje od ovoga može da ima neprijatne 
posledice po GOTO naredbe i. posebno, 
ispravke pojedinih linija. 



TAKE 


Develnaeslo poglavlje Upulstva govori o 
naredbi TAKE koja je mnogim vlasnicima 
drugih računara poznala pod imenom 
READ. Radi uštede prostora u ROM-u. u 
bejziku uobičajena naredba RESTORE je 
zastupljena samo kao poseban slučaj TA- 
KE. Ovoj mogučnosti smo do sada posvetili 
samo jedan pasus, propuštajuči da spome- 
nemo jedan interesantan trik koji je zami- 
šljen joS kada je TAKE koncipirana. Ako se 
iza TAKE nalazi neki broj n (npr. TAKE 
A.B.100.C). ..galaksija" če potražiti liniju sa 
tim brojem i postaviti pointer naredbe TAKE 
na njen početak. Ukoliko se u toj naredbi 
nalazi (DATA) LISTA, SLEDEČE TAKE če 
uzeti podatak iz nje. Ukoliko se u naredbi 
uopSte ne nalazi lista, računar če potra- 
žiti sledeču naredbu. zatim sledeču 
Ovakva struktura naredbe TAKE je prilič- 
no fleksibilna i omogučava uštedu RAM-a: 
sve se dešava u istoj listi. Na prvi poged, 
medutim, koncepcija ima veliku manu: si- 
mulacija naredbe RESTORE N. gde je N 
promenljiva a ne konstanta, nije moguča! 
Zaista. ako otkucamo TAKE A. računar 
neče potražiti listu u liniji čiji je broj 
smeSten u A, več če promenljivoj A dodeliti 
vrednost iz prve sledeče liste. Šta da se 
radi? Mogli bismo. naravno, da smestimo N 
u sistemsku promenljivu čija je adresa 
&2A9D. ali je takvo rešenje ..hleb sa sedam 
kora": u ovu sistemsku promenljivu se ne 
smešta broj linije več adresa njenog početka 
posmatrano apsolutno u memoriji. Ovu 
adresu možemo da odredimo pomoču PTR, 
ali moramo da je menjamo svaki put kada 
pravimo ispravke u programu, što nije baš 
mnogo prijatno. Zato je bolje primeniti ovaj 
trik: kada ..galaksija" razmatra naredbu 
TAKE. bejzik interpretator koristi potpro- 
gram koji odreduje da li je sledeči element 
numerik. Ako jeste, biva pozvan potpro- 
gram koji izračunava vrednost izraza (ako 
je taj izraz običan broj. vrednost koja se 
vrača iz potprograma je sam taj broj. narav- 
no) a zatim se on preračunava u vrednost 
koju treba smestiti u sistemsku promenlji- 
vu. A šta ako umesto TAKE A napišemo 
TAKE O-l- A? Nula plus A je. kao što znamo 
iz osnovne Škote, isto što i A. ali za 
..galaksiju" to ne vazi u svakoj konstelaciji 
dogadaja. Pri analizi naredbe računar naila- 
zi na broj nula koji prepoznaje kao numerik. 
podrazumevajuči da se radi o simularnoj 
naredbi RESTORE. Potprogram koji izraču- 
nava vrednost izraza, medutim. nije tako 
lako prevariti i on če svakako razumeti da je 
0 + A isto što i A, pa čemo dobiti naredbu 
RESTORE A! 


10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 

90 ORG 8.3000 
100 OPT 3 

110 L INK EQU S.2BA9 

120 KOMANDA EQU S.75B 

130 PREPOZNAJ EQU 8.39A 

140 DFILE EQU 8.2000 

150 NUMVAR EOU 8.2A00 

160 LD A . 8.C3 I 8.C3 = JUMP 

170 LD (LINK) ,A 

180 LD HL , PROG 

190 LD (LINK+l) ,HL 

200 RET 

210 PROG 

220 EX (SP) ,HL 

230 PUSH DE 

240 LD DE, KOMANDA 

250 RST 8.10 

260 POP DE 

270 JR Z, NAREDBA 

2B0 EX <SP),HL 

290 RET 

300 NAREDBA 

310 LD HL, TABLI CA- 1 

320 JP PREPOZNAJ 

330 TABLICA 

340 TEXT "CLEAR" 

350 BYTE CLEAR>B+8<B0 

360 BYTE CLEAR#8<FF 

370 BYTE BACK>8+8<80 

380 BYTE BACK#8.FF 

390 BACK 

400 RET 

410 CLEAR 

420 POP AF 

430 PUSH DE 

440 LD DE , NUMVAR 

450 CYCLE 

460 LD HL.ZERO 

470 LD BC , 4 

4B0 LDIR 

490 LD A, E 

500 CP 8.68 

510 JR NZ , CYCLE 

520 POP DE 

530 RST 8.30 

540 ZERO 

550 W0RD 8.0018 

560 W0RD 8.4000 

570 > 

580 A=USR (8.3000) 


toliko kratko da ga KEY registruje, ali da se 
program ne prekine. Nije lako ali je 
moguče! 

Testiranje DEL je još beznadežniji slu- 
čaj pritisak na njega prekida izvršavanie 
programa i taj prekid traje sve dok korisnik 
ne otpusti DEL. U mašinskom programu, 
medutim. svakom od ovih tastera možete 
da dodelite proizvoljnu funkciju ukoliko ne 
koristite potprogram za testiranje tastature 
iz ROM-a. U mašinskim programima. štavi- 
še. mogu da se testiraju i pritisci na SHIFT 
BRK (npr. u ..Zamku" i ..Jumping Jack-u". 
programima koji su emitovani preko Venti- 
latora. ova kombinacija se koristi za preki- 
danie igre i novi start) i slične ..nemoguče" 
kombinacije. 

Naredba KEY(0) koristi potprograme za 
rad sa tastaturom iz ROM-a. što znači da se 
javljaju isti problemi (sasvim očekivani. uz- 
gred rečeno) sa testiranjem BRK i DEL. ali i 
jedna nova zagonetka: ako slučano priti- 
snemo STOP/LIST dok se izvršava KEY (0). 
počeče listanje programa i, samim tim. 
prestati njegovo izvršavanje. Dalje ispitiva- 
nje bi nas uverilo da Sličan artefakt postoji i 
kod naredbe INPUT. Ništa ozbiljno. ali o 
torne treba voditi računa u toku pisanja 
bejzik programa. 

INPUT 

Kada smo več kod naredbe INPUT. po- 
trebno je da odgovorimo na jedno često 
postavi jano pitanje: ako koristimo naredbu 
INPUT X$. tekst koji kucamo ne mora da 
bude pod navodnicima. Kada su. zapravo. 
navodnici obavezni? Najpre u f listama 

iz uputstva za upotrebu), a Mtim 6 '!™ 
naredbama za dodeljivanje koje bi mogle 
da izazovu zabunu. Možemo. dakle da 
napišemo X$ = GALAKSIJA, ali ako u X$ 
želimo da smestimo slova Y i $. moračemo 
oa iskoristimo XS = ..Y$" jer X$-Y$ ima 
drugi smisao! Kod ..numeričkog INPUT-a" 
imamo puno pravo da otkucamo neki arit- 
metički izraz umesto obične konstante: 
..galaksija" če ga izračunati i dodeliti pro- 
menljivoj koja je navedena u INPUT-u. U 
tekstu koji kucamo mogu da se koriste i 
promenljive i funkcije, ali tako da sintaksa 
bude ispravna: u protivnom. ,, galaksija" če 
ispisati WHAT? ili HOW? (zavisnood prirode 
greške) i prestati sa radom. U toku INPUT-a, 
dakle. biva izvršena i naredba VAL 

' VAL 

Naredba VAL je neobično močna i treba 
je koristiti kad god je to moguče. Potreban 
nam je. na primer, program koji pretvara 
heksadekadne brojeve u dekadne. Može- 
mo. naravno, da izdvajamo slovo po slovo 
iz promenljive X$, pretvaramo ga u broj i 
primenjujemo uobičajeni algoritem mno- 
ženja sa 16, ali postoji i daleko jednostavniji 
način: otkucačemo: 

10 INPUT X$ 

20 Y$ - + X$ 

30 PRINT VAL(PTR Y$) i — to je sve. Ako 
u odgovoru na INPUT otkucamo 2A0. pro- 
menljiva Y$ če dobiti vrednost &2A0 a na 
ekranu če bili štampan broj 522, prevod 
2A0 u dekadni sistem. Ako pišete program 
koji če vam omogučiti da unosite mašinski 
program dat kao .,hex-dump" u memoriju. 
program poput ovog če vam uštedeti čilavu 
trečinu kucan|a podatakal 

Postoji još mnogo načina da lukavo 


KEY 


Odmah iza naredbe TAKE govorili smo o 
naredbi KEY uz odgovarajuču tabelu u 
kojoj su se nalazila dva provokativna praz- 
na mesta pa su se mnogi verovatno zapitali 
šta znači KEY(49) i KEY(51).Pripremajuči 
tabelu. imali smo puno razloga da izostavi- 
mo pomenuta dva koda jer u bejziku mogu 
samo da izazovu zabunu. ali čemo sada 
govoriti o njima pošto mogu da budu od 
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8.30001 3E C3 32 A9 2B 21 0C 30 

8.30081 22 A A 2B C9 E3 D5 1 1 5B 

8.30101 07 D7 Dl 28 02 E3 C9 21 

S.301BI 1C 30 C3 9A 03 43 4C 45 

8.30201 41 52 B0 27 B0 26 C9 F1 

8.30281 DS 11 00 2A 21 3B 30 01 

8.3030: 04 00 ED B0 7B FE 6B 20 

8.30381 F3 Dl F7 18 00 00 40 

velikog značaja pri pisaniu mašinskih pro- 
grama. 

KEY(49) testira (aster BRK. a KEY(51) 
laster DEL BRK nema mnogo smisla testi- 
rati jer pritisak na njega prekida izvršavanje 
programa (otkucajte 10 PRINT KEY 
(49):GOTO 10 i startujte program pokušava- 
juči da pritisnete BRK samo na kratko. 


CLEAR 

DAJE VREDNOST NULA 
NUMERICKIM PROMEN- 
LJIVIMA A-Z 


KAKO SE UNOSE 
MAŠINSKI PROGRAM! 

ta memorije. Evo uputstva za njegovu upo- 


iskoristite potprogiame operativnog siste- 
ma bez potrebe da se pozabavile mašin- 
skim jezikom. Za pripremanje pomenutih 
heks-dampova koji bi bili pogodni za listanje 
objavljivanje u ..Galaksiji' 1 , bilo je neop- 
hodno da sastavimo program koji če dati 
mašinski program pretvarati u naredbe. 
Za to je bilo potrebno pretvarati numerike 
dobljene pomoču BYTE u ASCII vrednosti i 
od njih kreirati liste (program koji samo- 
ga sebe menja). Za ostvarivanje toga poslu- 
žili smo se malim trikom: obrišemo ekran 
sa HOME. štampamo vrednost koju treba 
pretvoriti u ASCII karaktere a zatim iz same 
video memorije (od 42801 pošto se na 
42800 nalazi znak koji je za vrednosti koje 
su nam potrebne (do 255) uvek blanko jer 
su brojevi pozitivni) čitamo jednu po jednu 
c.fru običmm 8YTE! 

Koriščenje rutina operativnog sistema, 
naravno, nosi sa sobom i odredene opa- 
snosti da če nas računar ..pogrešno shvati- 
ti" Svi oni koji su napisali više mašinskih 
programa počeli su da ..misle heksadekad- 
no ", tj. da koriste heksadekadni sistem za 
predstavljanje svih programerskih proble- 
ma. Za njih če. dakle. biti sasvim prirodno 
da umesto NEW 1024 otkucaju NEW 4400 
rezervišuči kilobajt za mašinski i program 
koji če biti smešten neposredno ispred 
bejzika. Računar ..galaksija " ih. na žalost, 
neče razumeti! Iza NEW i OLD se. naime. 
mora nalaziti numerik. a ne izraz NEW 
4400 če biti shvačeno kao obično NEW i 
računar, da stvar bude gora. neče to prijavi- 
li ni na kakav način. Docnije može da dode 
do mešanja bejzika i mašinskog programa 
sa katastrofalnim posledicama po oba Ako. 
dakle. koristimo neku opciju koja nije do- 
kumentovana. moračemo najpre da prove- 
rimo njeno dejstvo. 

Minsko polje 

Skijaše-početnike uče da se zaustave 
pre nego što nauče da krenu niz padinu. pa 
cemo i mi. pre nego što počnemo da 
govorimo o mašinskim programima. izložiti 
koje memorijske zone i sistemske registre 
treba po svaku cenu čuvati ili. bar. vratiti u 
prvobitno stan|e 

Postoje dve vrste mašinskih programa: 
iedm se koriste iz bejzika kao potprogrami. 
što znači da. posle nphOvog izvršavanja. 

galaksija" treba da se vrati u bejzik Da bi 
se takva kooperacija ostvarila. potrebno je. 
očigledno, dobro čuvati s ve ono što je in- 
terpretatorov radni prostor. Postoje. sa dru- 
ge Strane, i mašinski programi sasvim neza- 
visni od bejzika i ROM-a koji. na primer, 
predstavljaju interpretatore drugih pro- 
gramskih jezika ili (mnogo verovatnije) 
Kompletne igre Reklo bi se da ovi programi 
ne moraju ništa da čuvaju i da mogu 
proizvoljno da se prostiru u memoriju. No. 
odmah čemo videti da nije baš tako. 

Treba, pre svega. da razumemo da 
računar ne izvršava naš program sve vre- 
me. Svake pedesetinke sekunde procesor 
prekida rad na našem programu i pomaže 
video-stepenu da generiše sliku na ekranu 
monitora Ovu rečenicu pišemo več po ko 
zna koji put ali za to imamo mnogo razloga: 
z ličnog iskustva nam je poznato da je vrlo 
teško nači grešku koja je nastala kao 
posledica interapta koji programer često 
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U okviru poglavlja koje je posvečeno 
malim tajnama računara ,, galaksije" daje- 
mo dosta primera koji treba da ilustruju 
opisivane tehnike. Neki od tih primera, 
medutim, mogu da budu interesantni i kao 
uslužni programi koje biste rado uneli u 
računar i kofistili u raznim prilikama (ovde 
najpre mislimo na programe RSAVE i TI- 
ME). Za to unošenje če poslužiti hex-dump 
svakog od tih programa i kratka rutina UTM 
koju ovde donosimo. 

Mašinski program se u računar unosi na 
jedan od tri načina pomoču UTM-a ili 
nekog sličnog programa, pomoču asemble- 
ra iliokao krajnja solucija, preko asemblera 
nekog drugog računara koji je povezan sa 
..galaksijom". Kada čemo koristiti koju od 
ovih solucija? Drugi računar je neobično 
zgodan ako pišemo komplikovaniji sistem- 
ski program (npr. ROM 2) koji če. u toku 
razvoja, više puta ..krahirati". Posle sva- 
kog ovakvog ,,kraha". moračemo da briše- 
mo ..galaksijinu" memoriju pri čemu izvor- 
ni, asemblerski, program u memoriji dru- 
gog računara neče biti izgubljen. Korišče- 
nje asembler programa je zgodno kada 
pišemo igre ili neke druge uslužne progra- 
me i, naročito, kada posedujemo ovakav 
asembler. Program UTM ostaje kao rešenje 
neobično zgodno za unošenje gotovih pro- 
grama koji su objavljeni u nekom časopisu i 
čije nas modifikacije ne zanimaju — želimo 
samo da otkucamo program i da ga kori- 

Sta je UTM? 

UTM je. naravno. Ultra Tiny Monitor. 
Kada pogledate koliko je dugačak. verovat- 
no čete pomisliti da ni ono ,, Ultra Tiny" u 
nazivu ne ilustruje dovoljno njegove slabo- 
sti u odnosu na prave monitor programe. Alf 
nije baš tako — videčeta da je UTM, za 
primene za koje je napisan, sasvim dovo- 
Ijan. On omogučava unošenje programa u 
proizvoljni segment memorije. testiranje i 
promenu sadržaja proizvoljne memorijske 
lokacije i kontrolu sadržaja večih segmena- 

5 CflLL 240 
10 ARR*< 4 > 

20 Y$»”“ 

30 1=0^ 


60 PRINT i 

70 H=BYTEC I > 1 CflLL 160 
80 PRINT 11 
90 INPUT X* 


Po startovanju programa, ..galaksija 
ispisuje njegovo zaglavlje i upitnik. Kada 
god se pojavi upitnik možete da izaberete 
jednu od sledečih opcija: 

Ukollko otkucavate neki četvorocifren 
heksadekadni broj, kome ovog puta ne 
ime da prethodi oznaka 4, računar če 
prikazati sadržaj memorijske čelije čija je 
adresa data tim brojem i proglasiti tu 
adresu za ..tekuču". 

Ukoliko otkucavate neki jedno ili dvoci- 
fren heksadekadni broj, kome ne sme da 
prethodi oznaka 4, računar če taj broj 
smestiti u memorljsku čeliju čija je adresa u 
tom momentu označena kao „tekuča". Za- 
tim če automatski biti izvršena sledeča 

Ukoliko jednostavno pritisnete RET od- 
nosno ENTER, tekuča vrednost če biti po- 
večana za jedan, pa če na ekranu biti 
prikazan sadržaj te memorijske čelije koju 
zatim slobodno možete da menjate prime- 
nom opcije 2. 

Kako da otkucate neki mašinski pro- 
gram pomoču UTM-a? Startujte UTM sa 
RUN (ne smete da zaboravite da, ukoliko 
mašinski program počinje od 42C3A, treba 
da pomerite UTM kucajuči NEW NNNN pre 
kucanja UTM-a ili NEW NNNN OLD NNNN 
WORD 42C38, NNNN +42E3E pre njegovog 
unošenja sa kasete; NNNN je bar za jedan 
veči broj od dužine mašinskog programa, 
pri čemu treba zaboraviti da NNNN mora da 
bude dekadni broj), otkucajte početnu 
adresu programa a zatim, bajt po bajt. 
sadržaje svake memorijske lokacije. Koristi- 
te stalno heksadekadni sistem, koji je uobi- 
čajen kod programera. Posle unošenja po- 
slednjeg bajta, možete da pritisnete BRK i 
tako prekinete rad ili ponovite početnu 
adresu i, uzastopnim pritiscima tastera EN- 
TER. proverite sadržaj memorije koji treba 
da odgovara hex-dampu. Ukoliko pronade- 
te grešku. lako čete je ispraviti kucanjem 
novog sadržaja. 


100 IF EQ X».Y* 1=1+1 GOTO 50 

110 IF < BYTE< PTR X*+l >=0 >+< BYTE< PTR X*+2>=0> CHLL 130'BYTE I,H=X*= GOTO 100 

120 CflLL 130' I=Hi GOTO 40 
130 X*(0)="&"+X* 

140 H=VflL< PTR X*< 0 > ) 

150 RETURN 

160 F0R K=4 TO 1 STEP -1 
170 G=H 

180 H=INT< H/16) 

190 G=G-16*H 

200 IF G<10 X$< K >=CHRS< G+48 ) : ELSE X*! K >=CHR*( G+55 1 
210 NEXT K 

220 F0R K=1 TO 4 ■ PRINT X*CIO; 'NEXT K 
230 RETURN 
240 HOME 

250 PRINT AT 480) "GALAKSIJA 11 
268 PRINT 

270 PRINT "UTM .VERSI0N 1.0" 

280 PRINT 
290 RETURN 


polpuno zaboravlja jer se dešava van nje- 

Š ovog uticaja. Da bi računar korektno izvr- 
io interapt, nužno je da ni po koju cenu ne 
menjamo sadržaj procesorskog IY registra. 
Ukoliko to učinimo (pa makar se restauirali 
samo nekoliko naredbi docnije), rizikujemo 
da računar posle interapta počne da izvrša- 
va program na nekom drugom mestu u 
RAM-u pa čemo, pogotovu ako je prostor 
sistemskih promenljivih poremečen. izazva- 
ti siguran krah pračen reinicijalizacijom ra- 
čunara i gubitkom programa. 

Ma koliko se trudili da naš program 
bude nezavislan od bejzika. za njegovo 
testiranje če biti korisno da se ipak osloni- 
mo na njega. Nema toga ko če napisati 
sistemski program tako da proradi ..iz 
prve". .Ukoliko se program razvija na ..ga- 
laksiji", posle svake probe čemo izgubiti 
program ukoliko ne obezbedimo moguč- 
nost da bejzik interpretator preuzme kon- 
trola Čak i ako program razvijemo na 
nekom drugom računaru. poželečemo da 
koristimo potprograme iz ROM-a. a zahte- 
vaju odredene predostrožnosti 

Stek mora da vam bude ..največa sveti- 
nja". Ukoliko vaš program ima, u nekoj 
grani. više naredbi PUSH nego naredbi 
POP, povratak u bejzik če biti nemoguč. jer 
RET nalazi adresu za povratak na vrhu 
steka. Isto tako. ako se stek stalno puni. 
računar če se garantovano ..ugušiti" posle 
izvesnog vremena. Simptomi ove greške su 
programi koji jedno vreme ispravno rade. a 
onda nastupa ..krah" pračen brisanjem či- 
tave memorije. 

Dakle. svaka operacija sa stekom, a 
naročilo direktna izmena registra SP. treba 
da bude plod pažljivog planiranja (ovim, 
naravno, nikako ne želimo da kažemo da ne 
treba koristiti stek — bez njega se ne pišu 
ni najkrači programijkoje če imati za cilj da 
sve bude vračeno u prvobitno stanje. Vodi- 
te. na primer, računa o torne da poziv 
potprograma iz koga se ne vračamo dodaje 
dva broja na stek. Kao i svako pravilo, i ovo 
ima izuzetaka: ako se ne vračate u bejzik 
pomoču RTN več pomoču JP & 66. ne 
morate previše da brinete o steku: posle 
ovog skoka ..galaksija" ispisuje READY i 
reinicijalizuje registar SP (u programer- 
skom žargonu ova adresa se zove ..farma", 
pa bi zagriženiji hakeri prethodnu rečenicu 
izgovorili kao ,.ne brini o steku ako računar 
posle ide na farmu"). 

Osim steka adresiranog registrom SP. 
..galaksija" ima još jedan stek adresiran 
registrom IX — aritmetički stek čiju čemo 
strukturu izložiti kada budemo govorili o 
aritmetici u pokretnom zarezu. Ovaj stek. 
ukratko. sadrži argumente aritmetičkih 
operacija i ne treba ga prevište remetiti 
Ponekad če nam, naravno, zatrebati regi- 
star IX (pošlo IY i tako ne smemo da 
koristimo), pa čemo ga najpre sačuvati ( sa 
PUSH IX). onda koristiti i najzad vratiti u 
početno stanje (POP IX). 

Sistemske promenljive 

Što se područja sistemskih promenljivih 
tiče. ne treba menjati poziciju kurzora u 
memoriji tako da se on nade van područja 
&2800— &2A00. poziciju kraja memorije 
(osim ako ne ugradujemo proširenje me- 
morije). bejzik pointer. poziciju tekuče lini- 
je. linkove za naredbe i video (osim na 
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&3000I 3E C3 32 A9 2B 21 0C 30 
8.3008! 22 AA 2B C9 E3 D5 11 77 
8.30101 07 D7 Dl 2B 02 E3 C9 21 
8.3018! 1C 30 C3 9A 03 44 49 53 
8.3020! 50 4C 41 59 B 0 29 B0 28 
8.3028! C9 F1 CD 6A 0A D5 11 00 
8.3030! 28 19 Dl 7E 6F 26 00 C3 
8.3038! BC 0A 


DISPLAY (PPP) 

DAJE ASCII KOD KARAKTER A 
U VIDEO MEMORIJI CIJA JE 
ADRESA <PPP> PREMA MAPI 


90 ORG 8.3000 
100 OPT 3 

110 L INK EQU 8.2BA9 

120 FUNKC EDU 8.777 

130 PREPOZNAJ EQU 8.39A 

140 DFILE EOU 8.2800 

150 KRAJHL EOU 8. ABC 

160 IZRAZ EOU 8.A6A 

170 LD A , 8.C3 ! 8.C3 = JUMP 

180 LD (LINK) , A 

190 LD HL.PROG 

200 LD (LINK+1 > ,HL 

210 RET 

220 PROG 

230 EX (SP) ,HL 

240 PUSH DE 

250 LD DE, FUNKC 

260 RST 8.10 ! POREDI HL I DE 

270 POP DE 

280 JR Z , NAREDBA 

290 EX (SP) ,HL 

300 RET 

310 NAREDBA 

320 LD HL,TABLICA-1 

330 JP PREPOZNAJ 

340 TABLICA 

350 TEXT "DISPLAY" 

360 BYTE Dl SPLAY#8.FF00 >8+8.80 

370 BYTE DISPLAY#8<FF 

380 BYTE NEGDE#S<FF00 >8+8.80 

390 BYTE NEGDE#8-FF 

400 NEGDE 

410 RET 

420 DISPLAY 

430 POP AF 

440 CALL IZRAZ 

450 PUSH DE 

460 LD DE, DFILE 

470 ADD HL.DE 

480 POP DE 

490 LD A, (HL) 

500 LD L, A 
510 LD H, 0 
520 JP KRAJHL 
530 > 

sasvim specijalan način, o kome čemo 
govoriti nešto docnije) i pointere početka i 
kraja bejzika. Promena drugih sistemskih 
promenljivih ne može da ima katastrofalne 
posledice, ali može da izazove male nepri- 
stnosti (ako. na primer, promenite sadržaj 
sistemske promenljive &2BA8. slika če se 
pomeriti što čete lako ispraviti). 

Ne bismo želeli da pomislite da je najbo- 
lje ne dirati sistemske promenljive: pisanje 
mašinskih programa, pogotovu ako se radi 
o rutinama sistemske prirode, ne može ni 
da se zamisli bez intervencija u ovom bloku 
memorije. Hočemo samo da vas upozorimo 
da svaka promena neke od sistemskih 


promenljivih mora da bude rezultat razu- 
mevanja njene funkcije i situacija kada se 
ta funkcija oslvaruje. 

Pažljiv pogled na tabelu sistemskih pro- 
menljivih otkriva da u njemu ima neiskoriš- 
čenog prostora — bajtovi &2A97, &2A98. 
&2AAA i &2A90 nisu koriščeni, pa bi mogli 
lepo da se iskoriste za smeštaj nekih poda- 
taka koji su našem programu potrebni. Da li 
je pametno koristiti ih? Nismo sigurni u to 
— računar ..galaksija" če biti i dalje proširi- 
van, pa je sasvim moguče da če neka od 
varijanti ROM-a II iskorisliti prazan sistem- 
ski prostor. U lom slučaju, moračete da 
preradujete vaše programe kako bi ostali 
kompatibilni i sa proširenjima računara. 
Teško da če vaš program biti baš toliko 
dugačak da mu zafale lačno četiri bajta, pa 
vam savetujemo da prostor za podatke 
potražile na nekom drugom mestu. A jedno 
od takvih mesta je več poznalo — bafer koji 
se prostire od &2BB6 do &2036. Ovih 126 
bajtovs su prostor koji se u toku izvršavanja 
programa svakako ne koristi, pa može 
zgodno da posluži kao zona u koju bi se 
privremeno smeštali podaci. Zašto kažemo 
privremeno? Ukoliko se izvršavanje progra- 
ma prekine, svakako če biti potrebno da 
korisnik otkuca nešto da bi program nasta- 
vio da radi. To nešto biva smešteno u bafer. 
čime jedan deo njegovog sadržaja nepo- 
vratno strada. Treba, takode. bili vrlo opre- 
zan sa upotrebom bafera ako se koristi 
naredba INPUT za primanje podataka 

Mašinske programe i podatke koji su za 
njih potrebni možete slobodno da smeštate 
i na kraj RAM-a. ali je korisno pre loga 
promeniti sadržaj sistemske promenljive 
&2A6A. Područje iznad RAMTOP-a je be- 
zbedno i na njega ne utiču ni naredbe za 
editovanje programa ni operacije sa nume- 
ričkim i alfanumeričkim nizom. Potrebno je. 
ipak. da obratimo pažnju na probleme koji 
mogu da naslupe ako jednoga dana proširi- 
mo memoriju ..galaksije" ili ako program 
damo nekom prijatelju koji je to več učinio. 

No ve naredbe 

ROM računara ..galaksija" je koncipiran 
tako da omogučava relativno jednostavno 
dodavanje novih naredbi i funkcija. Da 
bismo dodali novu naredbu ili funkciju nije. 
jasno, neophodno da razumemo čitavu 
strukturu bejzik interpretatora (dovoljan je 
..recept" koji čemo. korak po korak, dati u 
okviru ovoga poglavlja). ali nije loše da 
uočimo nekoliko osnovnih stvari. 

Pri analizi bejzik programa računar ..ga- 
laksija" u registru DE čuva adresu bajta koji 
se trenutno obraduje. Kada pišemo običan 
mašinski potprogram koji se poziva sa 
USR. registar DE če biti automatski saču- 
van na steku. Ako. pak. želimo da dodamo 
novu naredbu. potrebno je da se uklopimo 
u sam interpretator. tj. da po svaku cenu 
čuvamo sadržaj DE registra. Ukoliko naša 
naredba ima i neki adresni deo, potprogram 
koji je podržava mora da primi i taj deo. 
vodeči računa da registar DE. po povratku 
u bejzik. ..pokazuje" na prvi neobraden bajt 

Kao i DE. registar IX permanentno poka- 
zuje stanje aritmetičkih akumulatora i treba 
ga. ukoliko nije vršeno računanje koje 
vrača rezultat bejzika ostaviti neprome- 
ten. Naš program mora da se pobrine i za 
sve moguče sintaksne greške. Ako pogle- 
date listing ROM-a. videčete da je dosta 
prostora posvečeno proveri sintakse i ruti- 
nama za tretiranje grešaka. Tako. jedno- 
stavno, mora da bude. Ukoliko interpretatcit 


VAŽNE ADRESE „GALAKSIJINOG‘‘ 
OPERATIVNOG SISTEMA 


(HL) • (IX) 
(IX) ' " 


(IX) • (HL) 

Izraz u zagradi adresiran sa DE 

Šahiranje 

Oduzimanje 

Množenje 

Poredenje elemenata na vrhu ari 
RND • (IX) 

b) Adrese bejzik inlerprelatora 


Izraz adresiran sa DE (celobrojno) • HL 
Izraz u zagradi adresiran sa DE • HL 
Preskakanje blankova adresiranih sa DE 
Ako DE adresira zarez, kao RST 88 inače 
/: CALL 8 WHAT? 

KEY(0) uz podršku BRK. DEL i LIST 

Karakter iz A na ekran uz 8D, 8C i 81D 
Štampanje HL na ekranu kao ASCII niz 
Stampanje alfanumerika adresiranog sa DE; 
terminator je CX) (nema novog reda) ili 8D 
(izdaje se novi red) 

Lociraj varijablu čije ime pokazuje DE. U HL se 
smešta PTR; ako je C selovan nije varijabla; ako 
je Z setovan numerička varijabla a u protivnom 
alfanumerička 

Prepoznavanje sledeče naredbe 
Stanje aritmetičkog steka 
Slobodna memorija (od ARR$ do bejzika) • HL 
Snimanje bajta na kasetu. Bajt je u A 
Bajt sa kasete • C 


20; RST 8 320 


(a dodajuči naredbe i vi pišete taj interpre- 
tator) ne reaguje na grešku. može lako da 

izgubi. Kada god u vašoj naredbi sintaksa 
koju je korisnik otkucao nije ispravna. treba 
da predvidite naredbu JP 878F (poruka 
WHAT?) ako je sintaksa ispravna ali argu- 
menti ne odgovaraju — naredbu JP 865A 
(poruka HOW?). a ukoliko je memorija 
premala za ono što je korisnik želeo da 
uradi — JP 8153 (SORRY). Pri torne ne 
morate mnogo da razmišljate o steku (SP 
če biti reinicijalizovan pre nego što ..galak- 
sija" napiše READY), ali morate da obratite 
pažnju na registar DE i sistemsku promen- 
Ijivu &2A9F Ukoliko se u 82A9F (i 82AA0. 
naravno) nalazi nula. računar če jednostav- 
no izdati poruku WHAT?. HOW? ili SORRY. 
Ukoliko je u 82A9F nešto drugo, računar 
smatra da mora da prikaže i liniju u kojoj se 
nalazi greška. Trebalo bi da DE pokazuje na 
prvi bajt koji nije bio razumljiv kako bi na 
tom mestu bio štampan upitnik. Ukoliko 
DE pokazuje neki bajt ove naredbe. sve če 
biti u redu i upitnik štampan na pravom 
mestu. Ukoliko DE ne pokazuje ispravno. 
biče štampana linija označena promenlji- 
vom 82A9F sa upitnikom na kraju. To se. na 
primer, dešava ako TAKE listi ne odgovara- 
ju podaci u # listama. 

Več smo u prethodnom pasusu videli 
koliko za nas mogu da učine potprogrami 
koji več postoje u ROM-u. Moramo da 
naučimo da se njima služimo što više. jer 
če nam tako nove naredbe biti mnogo 
krače, pisačemo ih nauporedivo lakše i 
brže i jednostavnije čemo ispravljati gre- 
ške koje smo napravili. Čitanje ,, recepta" 
koji sledi če vas. nadamo se. konačno 
uveriti u korist od sistemskih potprograma. 

Link za naredbe zauzima tri bajta čije su 
adrese 82BA9. 82BAA i 82BAB U prvoj od 
ovih memorijskih čelija se normalno nalazi 
C9. što je kčd mašinske naredbe RET dok 
druge dve nisu važne. Ukoliko želimo da 
dodajemo nove naredbe. treba da promeni- 
mo bajt či ja je adresa &2BA9 u C3 (kod 
naredbe JP). a u sledeča dva da smestimo 
adresu na kojoj se nalazi naš program koji 
prepoznaje nove naredbe. Ukoliko taj pro- 
gram počinje od 83000. upotrebičemo 
naredbe: 

LD A.SC3 
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LD (82BA9), A 
LD HL.83000 
LD (82BAA), HL 

Program koji počinje od 83000 treba 
najpre da prepozna da li je vreme da se 
naide na naredbu ili na funkciju. U čemu je 
razlika? Jednostavno rečeno funkcije se 
razlikuju od naredbi po torne što se nalaze 
desno od znaka jednakosti. Tako je. na 
primer, PRINT naredba a INT funkcija. Po- 
stoje neke reči koje mogu da budu i 
naredbe i funkcije (BYTE. WORD. DOT), ali 
to ne treba da vas zbuni: pogled na listing 
ROM-a če vas uveriti da je svaka od ovih 
reči u memoriji smeštena po dva puta i da 
se potpuno različito tretira u zavisnosti od 
toga da li se trenutno traži naredba ili fun- 
kcija. Mi čemo. najpre, pokušati da uvedemo 
jednu naredbu. 


Tabela naredbi 


Kada očekuje da prepozna naredbu. 
..galaksija” če na link doči pomoču nared- 
be CALL i to sa adrese S75B. Obzirom na 
to. na vrhu steka če se u tom slučaju 
nalaziti bajtovi 807 i 85B. Pošto nam je i 
tako potrebno da sačuvamo HL registar. 
prva naredba našeg programa če biti EX 
(SP). HL čime smo u HL registar doveli 
adresu sa koje je dodeno na link. Sada 
treba da proverimo da li se u HL registru 
nalazi broj 875B. To čemo uraditi tako što 
čemo najpre sačuvati registar DE (PUSH 
DE), zatim u njega uneti ovu konstantu (LD 
DE. &75B) a onda izvršiti RST 810. Time je 
pozvan sistemski potprogram koji uporedu- 
je ragistre HL i DE upotrebom svega. jed- 
nog bajta. Po povratku sa ovoga potprogra- 
ma 2 i C flagovi su setovani u zavisnosti od 
rezultata poredenja. Ukoliko je. dakle. Z 
flag resetovan registri HL i DE nisu bili 
jednaki. pa treba vratiti kontrolu bejzik 
interpretatoru. To radimo tako što. najpre. 
restauiramo DE r HL i izvršimo jednostavno 
RET 

Ukoliko je Z setovan. treba da pokušamo 
da prepoznamo naredbu. Najpre čemo. za 
svaki slučaj, vratiti DE u normalno stanje 
(POP DE), a zatim čemo u HL smestiti 
adresu tablice umanjenu za jedan-i preči na 
sistemski program čija je ulazna adresa 
839A: 

LD HL. TABLICA- 1 
JP 839A 

Potrebno je još da formiramo tablicu 
koja se sastoji od naziva bejzik naredbi koje 
dodajemo. pri čemu se iza svake od njih 


nalazi ulazna adresa mašinskog programa 
koji je ostvaruje. Tekst se. jednostavno. 
smešta u memoriju slovo po slova. ali je 
ulazna adresa priličan problem. Ona se 
odnosi na neki program koji se nalazi bilo 
gde u prvih 16 Kb memorije. pa su za njeno 
smeštanje potrebna dva bajta. Prvi od njih 
daje značajniji bajt adrese (veoma je važno 
da uočite da ovo odstupa od standardne 
Zilogove mnemonike kod koje najpre dolazi 
manje značajan bajt adresa). pri čemu mu 
je najznačajniji bit setovan. Ovo setovanje 
bita je neophodno da bi računar razlikovao 
kraj imena od početka ulazne adrese. 

Posle drugog. manje značajnog bajta 
adrese. sledi ime sledeče naredbe koju 
dodajemo. zatim sledeče i tako dalje. Posle 
poslednje naredbe stavljamo još jednu 
ulaznu adresu kojoj ne prethodi ni jedna 
reč Ta adresa pokazuje bilo koji bajt prvih 
16 K memorije na kome se nalazi naredba 
JP 875B. Potrebno je, dakle, da računar 
nekako prepozna kraj tabele kako bi znao 
da nema više novih naredbi. 

Naredbu koju dodajemo treba da započ- 
nemo jednim POP AF koje če rešiti problem 
steka koji je poremečen CALL-om na link 
koji nije završen sa RET. Ovaj POP treba da 
zaboravimo čim smo ga stavili u program: 
ne treba ga kompenzovati nikakvim daljim 
PUSH. niti.smcf njim u AF registre doveli 
neke podatke od značaja. 

Slede instrukcije koje izvršavaju nared- 
bu i njen završetak sa RST 830. Posle 
ovoga bejzik interpretator če pokušati da 
prepozna sledeču naredbu koja je adresira- 
na DE registrom. 

Koje korisne sistemske programe još 
možemo da upotrebimo? Potrebno je. pre 
svega. da prenesemo neke argumente nove 
naredbe. Ukoliko je naredbi potrebno samo 
jedan argument koji sledi iza nje u zagradi i 
po prirodi predstavlja ceo broj, stvar je vrlo 
jednostavna: u okviru tabele čemo setovati 
bit 6 prvog bajta ulazne adrese (sada znamo 
zašto se sve mora nalaziti u prvih 16 Kb — 
najslarija dva bita ne služe za adresiranje). 
Izraz u zagradi če biti izračunat, računar če 
nači ceo deo tog izraza i poslati ga našem 
programu kao sadržaj registra HL. Registar 
DE če u tom slučaju pokazivati prvi bajt iza 

setujemo bil 6 u tabeli (to če se. na primer, 
dogoditi ako realizujemo naredbu koja ima 
različite moguče lipove adresnog dela), 
možemo da započnemo naredbu sa CALL 
8A6A, što ima istu funkciju. Ukoliko se 
argument ne nalazi u zagradi, iskorističemo 


RST 88 koji če izračunali vrednost izraza i 
njen ceo deo smestiti u HL registar. Posle 
toga. naravno, može da sledi zarez koji 
odvaja prvi argument od drugog. Za detek- 
tovanje toga služi CALL 85. Ako DE poka- 
zuje zarez, on če biti preskočen i sledeči 
izraz vračen kao sadržaj registra HL. a ako 
ne pokazuje biče prikazano WHAT? prema 
pravilima koja smo ranije definisali. 

Možda čemo poželeti da jednostavno 
preskočimo blankove i dodemo do sledeče 
značajne bejzik konstrukcije. To radimo sa 
CALL 8104. Ova rutina če nam koristiti 
jedino ako želimo samo da detektujemo 
ono Sto se nalazi iza naše naredbe; u 
protivnom. do sada pomenuti potprogrami 
obaviče i ovo zaobilaženje blanko simbola. 

Pošto dodajemo naredbu. nije nam do- 
voljno samo da prenesemo argumente — 
naša nova naredba treba da ima i neko 
dejstvo. To če retko biti neko jednostavno 
pomeranje memorije — obično treba kon- 
taktirati sa ekranom ili tastaturom. I tu 
mogu mnogo da pomognu sistemski pozivi 

RST 820 štampa na ekranu karakter čiji 
je kod smešten u registrar A. Pri torne če 
se. ako je taj bajt 8D. preči u novi red. 
obrisati čitav ekran ako je poslat bajt SC. a 
obrisati poslednji karakter ako je u A 81 D 

Ako se ne zadovoliavamo štampanjem 
jedne jedine citre, poželečemo da koristimo 
CALL 8937. Ovaj poziv na ekranu štampa 
čitav alfanumerik adresiran DE registrom i 
to sve do koda 8D (izdaje se novi red na 
ekranu) ili do koda 800 koji ne izaziva novi 
red. Debagovanju programa če pomoči i 
mogučnost štampanja vrednosti registra HL 
kao ASCII niza slova — to se postiže sa 
CALL S8FB 


Oči tavanje tasta ture 

Tastaturu možemo da testiramo na više 
načina. Filozofiji mašinskog jezika najviše 
odgovara da se poslužimo memorijskim 
prostorom 82000 - 82037. Svakom bajtu 
ovoga prostora dodeljen je po jedan taster 
prema tablici KEY(N). Najmanje signifikan- 
ten bit ovoga bajta je setovan ako je taster 
pritisnut. a resetovan ako nije. Ako. na 
primer, želimo da detektujemo da li je 
taster A (kod 1) pritisnut. izvršičemo 
program. 

LD A. (82000 4 1 ) 

JP Z. PRITISNUT. 

Mnogo je. medulim. komfornije koristiti 
potprograme za tastaturu. CALL 8CF5, 
na primer, vrača u A registar kčd zadnjeg 
pritisnutog tastera (kao KEY(0)). pri čemu. 
ukoliko je BRK pritisnut. računar prikazuje 
READY a ako je pritisnuto DEL privremeno 
prekida sa radom. Najneprijatmie je to šlo 
STOP/LIST započinje u takvoj prilici najve- 
rovatnije neželjeno listanje programa. Si- 
stemski potprogram 8CF5 podržava. pored 
ostalog. i naredbu REPT za ponavljanje 

Ukoliko želimo samo da računar prekine 
sa radom ako je pritisnuto BRK. a malo 
prlčeka ako je DEL u akciji, Izvršičemo 
samo CALL 82FF 

Interakcija bejzika sa mašinskim progra- 
mima može da se odvija i preko promenlji- 
vih A -Z. X$. Y$. A(l). i X$(l) Za to je najbolje 
upotrebiti CALL 8125, šlo locira varijablu 
na čije ime pokazuje DE. Po završetku rada 
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10 . 

20 ! REC (RECIPROČNA VREDNOSTI 
30 I 

40 ! ILUSTRACIJA FL0ATING 
50 I POINT ARITMETIKE 

60 ! 

70 < 

80 ORG 83000 
90 OPT 3 

100 L INK EQU 82BA9 

110 FUNKC EQU 8777 

120 PREPOZNAJ 

130 NUMI X EBU 8A45 

140 IZUIX EQU 8781 

150 DELI EQU 8AF7 

160 LD A,8C3 ! 8C3 = JUMP 

170 LD (LINK) , A 

180 LD HL.PROG 

190 LD (LINK+1) , HL 

200 RET 

210 PROG 

220 EX (SP) , HL 

230 PUSH DE 

240 LD DE, FUNKC 

250 RST 810 

260 POP DE 

270 JR Z, NAREDBA 

280 EX (SP) ,HL 

290 RET 

300 NAREDBA 

310 LD HL.TABLICA-l 

320 JP PREPOZNAJ 

330 TABLICA 

340 TEXT "REC" 

350 BYTE REC >8+880 

360 BYTE REC#8FF 

370 BYTE NEGDE >8+880 

380 BYTE NEQDE#8FF 

390 NEGDE 

400 RET 

410 REC 

420 POP AF 

430 LD HL, JEDAN 

440 CALL NUMIX 

450 CALL IZUIX 

460 CALL DELI 

470 RET 

480 JEDAN 

490 BYTE 0 ! BROJ 1 

500 BYTE 0 
510 BYTE 880 
520 BYTE 0 
530 > 

540 A=USR (83000) 


83000! 3E C3 32 A9 2B 21 0C 30 

830081 22 AA 2B C9 E3 D5 11 77 

83010! 07 D7 Dl 28 02 E3 C9 21 

83018! 1C 30 C3 9A 03 52 45 43 

83020! B0 25 B0 24 C9 F1 21 33 

83028i 30 CD 45 0A CD 81 07 CD 

830301 F7 0A C9 00 00 80 00 

u HL registru se nalazi apsolulna pozicija 
piomenljive (popul naredbe PTR u bejziku). 
Carry flag je setovan ako DE ne pokazuje na 
nešto šlo bi moglo da bude promenljiva. 
Ukoliko je C flag resetovan. Z flag govori o 
Vrsti promenl|ive: setovan Z označava nu- 
meričku. a resetovan — alfamuneričku pro- 

Sve što smo govorili o dodavanju nared- 
bi ilustruje i program na slici 1. Unesite ga 
u računar (pomoču hex-loadera) i startujte. 
pa če set naredbi vašešeq računara biti 
dopunjen naredbom CLEAR. Ona dodelju- 
je svim numeričkim promenljivima 
(A— Z) vrednost nula. što je neobično kori- 


sno pri inicijalizaciji programa (kada nor- 
malno otkucate RUN. promenljive zadrža- 
vaju vrednosti koje su dobile u prethodnim 
programima ili, ako od uključivanja računa- 
ra nisu koriščene. sadrže broj 0.5). 

Zašto smo se odlučili za naredbu koja 
ne opšti sa ekranom, ne prima ništa sa 
lastature niti zahteva neke argumente? 
Jednostavno smo želeli da ilustrujemo sam 
princip dodavanja naredbi dok za prenoše- 
nje argumenata ima vremena — njega 
čemo ilustrovati u sledečim redbvima 

Nove funkcije 

Funkcije se. kao što rekosmo. uvek 
nalaze sa desne Strane znaka jednakosti 
kao deo aritmetičkog izraza. Največi deo 
funkcija (ovde nije reč samo o računaru 
..galaksija") zahteva jedan argument koji se 
da bi se poštovala logika sintakse bejzika. 
obavezno stavlja u zagradu (kod nekih 
novijih kompjutera ovaj argument može ali 
ne mora da se stavi u zagradu. ali se njenim 
koriščenjem eliminiše mogučnost zabune u 
slučajevima kada je argument čitav izraz). 
Kada naide na funkciju. dakle. računar 
najpre izračunava vrednost izraza u zagra- 
di. zalim na tu vrednost primenjuje funkciju 
i dobijenim rezultatom dalje operiše u arit- 
metičkom izrazu. 

Program za dodavanje funkcija je u 
mnogo čemu sličan programu za dodava- 
nje naredbi. mada postoji i nekoliko razlika. 
Prva i najvažnija razlika je činjenica da se 
na ovaj program ne stiže sa lokacije 875B 
več sa lokacije 8777. Na početku programa, 
dakle. ne treba u DE registar smestiti 875B 
več 8777 pre nego što se izvrši RST 810. 
Isto tako. na kraju tabele ne treba iči na 
lokaciju RAM-a na kojoj se nalazi JP 875B. 
več negde treba formirati JP 8777, pa se sa 
kraja tabele uputiti na to mesto. 

Možda je najvažnije da se program koji 
izvršava funkciju završava sa RET ili JP 
SABC. a ne sa RST 830 Kada koristimo 
RET a kada JP SABC? Kada je rezultat neki 
ceo broj koji se nalazi u HL registru, 
korističemo JP 8ABC da bi taj broj bio 
smešten na aritmetički stek Ukoliko smo 
več računali sa brojevima u pokretnom 
zarezu tako da se rezultat nalazi na aritme- 
ličkom steku, upotrebičemo obično RET 
Kako za sada znamo da radimo samo sa 
celim brojevima. naše funkcije če se zavr- 
šavati sa JP SABC 

Program na slici 2 če. nadamo se. učiniti 
da vam dodavanje funkcija bude znatno 
jasnije. Odlučili smo se za naredbu DIS- 
PLAY koja ima jedan argument koji daje 
poziciju na ekranu. Naredba DISPLAY tada 
vrača ASCII kčd karaktera koji se nalazi na 
loj poziciji. Ovo. jasno, uvek možemo d3 
zamenimo sa BYTE (82800 + 1) ali nam. kao 
što znamo, nije cilj da po svaku cenu 
dodajemo korisne naredbe koje bi bile 
složene. Kada razumete princip, moči čete 
da se okušate i na nekoj drugoj funkciji. 

Za sada. dakle. znamo da dodajemo 
samo funkcijevčiji su argumenti i rezultati 
celi brojevi. Ovakve funkcije mogu da budu 
korisne u igrama i sličnim primenama. ali 
su matematički nastrojeni čitaoci ovih re- 
dova svakako poželeli da svoj računar do- 
pune nekom trigonomelrijskom ili ekspo- 
nencijalnom funkcijom koja im mnogo ne- 
dostaje. To nije jednostavno kako se u prvi 
mah čini. ali verujemo da če ovakve funkci- 
je veoma brzo opravdati trud uložen u 
razumevanje principa njihovog dodavanja. 
Taj trud če največim delom bili ulrošen na 
razumevanje tzv. obrnute poljske notacije. 


Obrnuta poljska notacija 

Obrnuta poljska notacija. Lukasijevičeva 
notacija ili. jednostavno. RPN je sistem 
računanja koji na prvi pogled izgleda sa- 
svim neprirodno (odatle valjda i ono ..obr- 
nuta" u nazivu), ali koji je sa aspekta 
računara i posebno mašinskih jezika nešto 
sasvim normalno i. skoro bi se moglo reči. 
jedino prihvatljivo. Oni koji su posedovali ili 
poseduju neki Hevviett-Packardovdžepni ra- 
čunar (bio on programabilan ili ne) svakako 
su upoznati sa principima RPN-a pa mogu 
slobodno da predu na čitanje sledečeg 
poglavlja. Preostalima savetujemo da pose- 
te nekog prijatelja koji ima ovakav računar i 
u praksi provere koliko če im ovo poglavlje 
biti jasno. Proba sa džepnim kalkulatorom 
je daleko manje naporna od pokušaja da se 
na mašinskom jeziku (pogotovu ako ne 
posedujemo asembler) nauči RPN. 

Za RPN notaciju je stek neobično važan 
pojam. Stek možete da zamislite kao orman 
sa mnogo polica koje se nalaze jedna iznad 
druge. Na svakoj polici može da se nade 
samo jedan predmet (u našem slučaju 
samo jedan broj). Zato kada god želimo da 
slavimo broj na donju poliču broj koji se u 
njoj nalazio mora da bude prenesen na 
prethodnu. broj iz prethodne na poliču 
iznad nje i tako dalje. U teoriji bi stek 
morao da bude beskonačan. Sto znači da 
se dodavanjem broja ništa ne gubi iz njega. 
No računari teško mogu da posluju sa 
beskonačnom memorijom koja bi morala 
da bude upotrebljena da se sačuvao besko- 
načni stek. pa naš orman ima gornju poli- 
ču. Kada stavimo neki broj na stek. broj iz 
pretposlednje police če preči u poslednju. 
dok če broj iz poslednje police biti za sva 
vremena izgubljen. 

Najniže dve police u steku su posebno 
privilegovane jer se u njih smeštaju argu- 
menti aritmetičkih operacija. Ako. na pri- 
mer. treba da saberemo brojeve 2 i 3. 
najpre čemo na stek staviti broj 2 a zalim i 
broj 3 (time če, naravno, broj 2 biti poma- 
knut u sledeču poliču), a zatim pozvati 
program za šahiranje. Da li če on izračunati 
zbir i staviti ga na stek? Stvar, na žalost, 
mje tako jednostavna: po šahiranju nam je 
ootreban zbir, a ne i argumenti koji bi na 
ovaj način ostali zauvek na steku. Zato če 
program za šahiranje najpre spustiti stek za 
ledno mesto (u gornju poliču upisati nulu, 
sadržaj gornje police preneti na poliču 
ispod nje itd, sve dok sadržaj druge police 
ne pomeri u prvu a sadržaj prve ne skloni 
sa steka), sabrati argumente koji su se 
ranije nalazili na najniže dve police i sme- 
stdi zbir na najnižu poliču ..zaboravljajuči" 
njen prethodni sadržaj. Ako su se. dakle. na 
steku nalazili brojevi 2. 3, 4 i 7 (tim redom; 
2 je na najnižoj polici), posle šahiranja če 
na steku biti brojevi 5. 4. 7 i 0. 

O množenju teško vredi reči išta novo. 
a'i oduzimanje i deljenje zahtevaju nekoliko 
reči objašnjenja. Kod ove dve operacije, 
naime. nije svejedno da li če se računati 
X-Y (X/Y) ili Y-X (Y/X). Zato je u RPN- u 
uvedena konvencija koja kaže da je broj 
koji se nalazi na najnižoj polici steka uvek 
umanjilac (delilac), a da je broj iznad njega 
uvek umanjenik (deljenik). Ako se. kao u 
malopredašnjem primeru, na steku nalaze 
brojevi 2. 3. 4 i 7 posle 'izvršavanja oduzi- 
manja če on dobiti oblik 1, 4. 7 i 0. 
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3E C3 32 AC 2B 21 4 6 2C 
22 AD 2B C9 F5 21 00 10 
2B 7C FE 00 20 FA F1 C? 


USPORENO ISPISI VANJE 

ILUSTRACIJA LINKA 
ZA VIDEO 


90 ORS 8.2C3A 
100 OPT-3 

110 LINK EGU S.2BAC 

120 LD A,S<C3 I &C3 = JP 

130 LD (LINK) , A 

140 LD HL , PROG 

150 LD (LINK+1) , HL 

160 RET 

170 PROG 

180 PUSH AF 

190 LD HL, 8.1000 

200 DELEY 

210 DEC HL 

220 LD A, H 

230 CP 0 

240 JR NZ , DELEY 

250 POP AF 

260 RET 

270 > 

2B0 A=USR (3.2C3A) 


Osim četiri osnovne računske operacije, 
potrebno nam je i poredenje brojeva. Pore- 
de se. naravno, brojevi na najniže dve 
police steka, ali mogu da postoje dva 
pristupa ovakvoj operaciji. Po jednoj pore- 
denje brojeva ne remeti stek ni u kom 
smislu (ovako nešto važi kod Hevvlett-Pac- 
kardovih programabilnih kalkulatora kao 
šlo je HP41C), a po drugoj poredeni brojevi 
nestaju sa steka dok se čitav stek spušta za 
dva mesta uz popunjavanje poslednje dve 
police nulama (ovakav pristup je zastupljen 
na računaru ..galaksija"). 

Broj u kondenzovanom 
formatu 

Do sada smo smatrali da se na svakoj 
polici steka u jednom trenutku može nači 
samo jedan broj. što nam je u mnogome 
olakšalo čitavo rezonovanje. Svaki vlasnik 
..galaksije", medutim. zna da svaki broj u 
pokretnom zarezu zauzima četiri bajta, a 
zabuna če biti kompletna kada kažemo da 
se svaki broj na steku sastoji od pet 
bajtova! 

Da bismo razumeli čitavu zbrku, mora- 
mo da upoznamo organizaciju ..galaksiji- 
nog" pamčenja brojeva. Svaki broj u po- 
krelnom zarezu zauzima četiri bajta (32) 
bita) memorije nalazeči se u takozvanom 
..kondenzovanom formatu". Kondezovani 
lormat, medutim. nije pogodan za računa- 
nje. jer je eksponent broja pomešan sa 
njegovom mantisom. Zato je pre svake 
aritmetičke operacije neophodno broj iz 
kondenzovanog prevesti u normalizovani 
(ormat. Takav broj če zauzimati 40 bitova 
od kojih če osam biti neiskoriščeno. Ako po 


S.2C3A: 

8.2C42I 

8.2C4A: 


10 ! 

20 I ZAMENA READY 

30 ! 

40 ! ILUSTRACIJA LINKA ZA 
50 ! VIDEO 

60 ! 

70 ! 

80 < 

90 ORG 8.2C3A 
100 OPT 3 

110 LINK EGU 8.2BAC 

120 LD A,8<C3 ! S.C3 = JP 

130 LD (LINK) , A 

140 LD HL , PROG 

150 LD (LINK+1) ,HL 

160 RET 

170 PROG 

180 PUSH AF 

190 CP 64 

200 JR Z ,MIPR0 

210 LD A, (RADNI) 

220 CP 0 

230 JR Z , NOPRINT 

240 DEC A 

250 LD (RADNI), A 

260 BACK 

270 POP AF 

280 POP HL 

290 POP HL 

300 RET 

310 NOPRINT 

320 POP AF 

330 RET 

340 MIPRO 

350 LD A, 6 

360 LD (RADNI), A 

370 PUSH DE 

380 LD HL,PORUKA 

390 LD DE , (S.2A68) 

400 LD BC , 1 1 
410 LDIR 

420 LD (8.2A68) ,DE 

430 POP DE 

440 JR BACK 

450 PORUKA 

460 BYTE 64 

470 BYTE 39 

480 TEXT "GALAKSIJA" 

490 RADNI W0RD 0000 
500 > 

510 A=USR (8.2C3A) 


8.2C3AI 3E C3 32 AC 2B 21 46 2C 

8.2C42I 22 AD 2B C9 F5 FE 40 28 

8.2C4A: 11 3 A 80 2C FE 00 28 08 

S.2CS2I 3D 32 80 2C F1 El El C9 

8.2C5A: F1 C9 3E 06 32 80 2C D5 

8.2C62: 21 75 2C ED 5B 68 2A 01 

8.2C6A: 0B 00 ED B0 ED 53 68 2A 

8.2C72: Dl 18 El 40 27 47 41 4C 

8.2C7A: 41 4B 53 49 4A 41 00 00 

završetku rada treba ..zapamtiti" neki nor- 
malizovani broj. pretvoričemo ga ponovo u 
kondezovani lormat i smestiti u memoriju. 
čemu ova komplikacija kada su svi brojevi 
mogli da se čuvaju u normalizovanom for- 
matu? Jednostavno zbog uštede skučenog 
memorijskog prostora. 

Za programera bi bilo previše kompliko- 
vano da stalno misli na to koliko bajtova 
zauzima koji broj na steku, koliko je ovaj 
popunjen, šta pokazuje registar IX i slično. 
Zato su obezbedeni sistemski programi koji 
omogučavaju da stek zamislimo kao orman 
sa policama opisan u prethodnom pogla- 
vju Ukoliko se služite njima, činiče vam se 


c5a se na svakoj polici nalazi po jedan broj. i 0 
nebele mislili na lo koliko on ima bajtova, u 
kom je formatu i lome slično. Zalo čemo 
sledeče redove posveliti sistemskim pol- 
programima za operacije sa stekom. 

Najč^Sče če procesorski regislar HL po- 50 
kazivati na neku memorijsku lokaciju po- 60 
čevši od koje je smeštena neka konstanta 70 
koja zauzima četiri bajta. CALL 8A45 če 80 888 &2C3A 


PERMANENTNI SAT 


OPT 3 
100 DFILE EQU 8,2800 
110 INTER EQU 8<FD 
120 Y EDU 8<2A80 
130 HALT 
140 LD IY,ENTRY 
150 RET 
160 ENTRY 
170 LD A, (8<2BB0) 

180 CP 0 
190 JR NZ , BACK 
200 LD A, ( Y+2> 


konstantu prevesti u normalizovant 
.u.uiat i smestiti je na aritmetički stek uz 
njegovo oba vezno pomeranje nagore. In- 
verznu funkciju (smeštanje broja sa dna 
steka u četiri bajta memorije na koje poka- 
zuje HL) obavlja CALL &A6D. 

Kako se. medutim. konstante uopšte 
stavljaju u memoriju? Ako se radi o celo- 
brojnoj konstanti, možemo da je smestimo 
u HL registar i izvrSimo CALL SABC. Ovaj 
poziv če sadržaj registra HL pretvoriti u broj 
u normalizovanom obliku i smestiti ga na 
aritmetički stek uz uobičajeno pomeranje 
Inverznu funkciju (smeštanje celog dela 210 CP 
broja sa dna aritmetičkog steka u HL uz 220 JR NZ,BACK 
spuštanje steka) obavlja CALL SA6D. 230 LD A, (Y+5) 

Kako. medutim. da smestimo konstantu 240 CP " . " 
koja nije cela tako da je docnije prene- 250 BACK 
šemo na stek naredbom CALL 8A45? Mi 260 JP NZ, INTER 
namerno nismo trošili prostor na obja- 270 LD DE, DFILE+20 
šnjenje smeštanja brojeva u kondenzova- 280 LD Hr v 
nom formatu (možete li da dedukujete 290 DIRP ’ 
način na koji ..galaksija" smešta brojeve? iZ . 

— nagradičemo najbolje obrazoložene od- A ’ <HL) 

govore) jer ovo prevodenje može za nas da 3 10 AND A 

obavi operativni sistem primenom jednoq 320 JP z » INTER 
leftog trika. Potrebno nam je, na primer da 330 *-D (DE) ,A 
ustanovimo kako se u memoriju smešta 340 IN8 HL 
broj 1 (on je ceo, ali na sasvim isti način 350 INC DE 
možemo da postupimo i ako nije). Tada 360 JR DISP 
čemo najpre izvršiti A = 1. a zatim: FOR 1=0 370 > 

TO 3: PRINT BYTE (PTRA + I): NEXT I. Tako 380 A=USR (8.2C3A) 
čemo. bajt po bajt. videti da se broj 1 
smešta u memoriju kao (posle prevodenja u 
uvek pogodnije heksadekadne brojeve): 80 
80. 880 i 80 8>2C3Ai 

Krajnje je vreme da damo i adrese &2C42 
sistemskih rutina koja obavljaju osnovne 8>2C4Ai 
operacije. CALL 8B32 sabira. CALL 8B1E &2C52: 

množl ' CALL &AF7 «<2C5At o«, /c. h/ 

CALL 8B10 poredi brojeve (rezultat 8,2C62i 23 13 IB F6 

mia biva smeitan 7 1 n 0 


76 FD 21 40 2C C9 3A B0 
2B FE 00 20 0C 3A 82 2A 
FE 3A 20 05 3A 85 2A FE 
2E C2 FD 00 11 14 28 21 
2A 7E A7 CA FD 00 12 


poredenja biva smešten u Z i C flagove 
uobičajeni način). Da ne ostanemo dužni 
onima koji žele da pišu programe za igre 
sistemski program koji na stek stavlja slu- 
čajni broj izmedu 0 i 1 može da se pozove 
ss CALL 8C8F . Ukoliko nam je, najzad. 
potrebno da izračunamo vrednost čitavog 
izraza i smestimo je na stek, postavičemo 
DE regislar tako da ookazuje na početak 
izraza i izvršiti CALL 8AB2. Ukoliko je taj 
izraz u zagradi (npr. ako je argument neke 
funkcije), upotrebičemo CALL 8781. 

Ukoliko. najzad. želimo samo da utiče- 
mo na znak broja. setovačemo ili resetovati 
bit 7 u celiji na koju pokazuje ix-i u 
od toga da li je broj negativan ili 


nismo poslužili sistemskim programom 
8ABC koji je mogao da prenese jedimcu iz 
HL na stek — smeštanje četvorobajtne 
konstante u memoriju i njeno prenošenje 
na stek pomoču CALL 8A45 je mnoqo 
instruktivnije. ^ 

Lin k za video 

Pogled na mapu sistemskih promenljivih 
pokazuje da ..galaksija", osim linka za 
' link za vide0 na adresama 
&2BAC. 82BAD i 82BAE. Pre nego što če 
na ekranu ispisati bilo koje slovo (podrazu- 

Lasjr* vgrr 1 « i*«™ S™" S?*” B ,“ fl ' ,,pi “ n ° 
sr° ™ * k, - n “■ ■ 1 


daje računaru funkciju REC koju prati 
jument u zagradi. Funkcija izračunava, 
ao što joj ime i govori, recipročnu vred- 
osl ovog argumenta, što i nije nešto 
aročito korisno ali zato odlično ilustruje 
id sa aritmetičkim stekom. Namerno se 


iO/majstori na računaru 


1 ekran pomoču LD ili BYTE) 
/ršava CALL 82BAC Ukoliko po 
pozivu naide na RET. računar če se vratiti u 
ROM i ispisati karakter. Ukoliko. medutim. 
na ovim adresama nade neki JP. naš pro- 
gram če preuzeti kontrolu i karakter če biti 
ispisan tek posle naše obrade. kada raču- 
RAM nade RET na k,a ' U na4e9 P'°grama u 
Link za video je. u stvari, obezbeden da 
bi uopšte bilo moguče podržati rad sa 
štampačem Ukoliko je ovaj priključen, tre- 
balo bi sastaviti program koji. kada je neki 
nag setovan. prenosi svako slovo koje treba 


da bude ispisano na ekranu na papir po- 
sredstvom porta i štampača koji je sa njim 
povezan. Videčemo, medutim. da se sa 
ovirh linkom mogu postiči i neke druge 
stvari koje če interesovati i one koji ne 
poseduju štampač. Počečemo. naravno, od 
najjednostavnije i ne naročito korisne pri- 
mene koja če nam pomoči da shvatimo 
drugi primer programa. 

Da li vam se nekada učinilo da vaša 
..galaksija" radi prebrzo? Naravno da nije 
(to se ne dešava čak ni vlasnicima daleko 
bržih kompjutera). ali čemo vam prikazati 
program koji če usporiti ispisivanje poruka. 
Ideja je u torne da nije ni malo teško 
sastaviti bejzik program koji če na ekranu 
usporeno ispisivati neki tekst da bi se na 
primer, realizovala neka EPP poruka. Ipak. 
retki su računati kod kojih se može interve- 
nisati tako da se uspori ispisivanje poruka 
bejzik interpretatora. Pokažite program sa 
slike 4 nekom vlasniku ZX81 ili Spectruma 
— računata koji ne omogučavaju nikakav 
izlazak iz ROM-a! 

Kako radi ovaj program? Ništa lakše — 
pre ispisivanja svakog. karaktera ..galaksi- 
ja" izvesno vreme izvršava ..mrtvu petlju" 
koju možete da skračujete ili produžavate 
menjanjem broja koji se smešta u HL 
registar na početku njenog radnog dela Po 
završelku ..mrtve petlje" jedno RET vrača 
kontrolu nad računarom bejzik interpreta- 
toru u ROM-u. Primetite da je bilo neop- 
hodno sačuvati registar AF. 

Program sa slike 5 predstavlja daleko 
složeniju primenu linka za video i znatno 
veče posezanje u rad operalivnog sistema. 
Umesto READY. računar če ispisivati GA- 
LAKSIJA sve dok je ovaj program u memo- 
riji Kako smo to postigli? Pre svakog 
READY ..galaksija" ispisuje znak koji se 
sastoji od dva karaktera čiji su kodovi 64 i 
39 (označeni u tabeli na strani 18 kao spec). 
Mašmski program najpre ispituje da li se u 
registru A nalazi kčd 64 koji označava da 
upravo treba da bude štampana leva polo- 
vma znaka. Ukoliko nije stigao kčd 64. 
izvršava se obično RET i dozvoljava ispisi- 
vanje karaktera. Ukoliko. medutim, pro- 
gram prepozna karakter čiji je kčd 64. biva 
proglašeno ..vanredno stanje": u jednu me- 
morijsku lokaciju se upisuje podatak da 
sledečih 6 bajtova ne treba štampati a zatim 
se. na sasvim standardan način, na ekranu 
ispisuje tekst GALAKSIJA. 

Najsloženije je bilo ..zabraniti" računaru 
da štampa karaktere. Da bi ovo bilo mogu- 
če. proučili smo rutinu za štampanje karak- 
oot o5? M ' u ' u,vrdHi da ..galaksija", posle 
Hbl 820. poziva dva nivoa potprograma od 
kojih je drugi link. Zato naša rutina skida sa 
steka prva četiri bajta koja predstavljaju dve 
adrese za povratak sa potprograma (trebalo 
bi da svi znamo da adresa za povratak sa 
potprograma ima 2 bajta, a da isto toliko sa 
steka ..sklanja" jedno POP HL) Računar, 
dakle. na završelku našeg programa nailazi 
na RTN. ali sa ono ne vrača na mesto na 
kome se nalazio CALL koji je pozvao link 
več u rutinu koja je pozvala RST 820- 
karakter, tako. nije ni štampan što smo i 
želeli. 

Link za video može da se koristi i za 
mnogo što-šta drugo (sačekajte samo malo 
pa čete naiči na program koji se automatski 
startuje) pa i za jednostavno intervenisanje 
u video igrama Ima. na primer, igara kod 
kojih se igračev ..broj života" ispisuje samo 
na ekranu, pa bi u principu bilo moguče 
beskonačno produžavati igru zabranjujuči 
brisanje karaktera koji ga predstavljaju. 
Cini nam se, ipak. da je ovakva primena 


sličnih linkova daleko zahvalnija kod drugih 
računara. kod kojih je struktura ekrana 
komplikovanija (link za video kod Spectru- 
ma bi mogao divno da se koristi da postoji). 
Autori igara za ..galaksiju" če. svakako, 
smatrati da je lakše prosto ..poukovati" 
nešto u ekran nego koristiti sistemski i 
program koji to radii 

Link u interaptu 

Na početku poglavlja koje je posvečeno 
'ačunaru ..galaksija'' rekli smo da nikako 
ne treba koristiti registar IY. jer je on 
koriščen kao link u interaptu. PoSto smo do 
sada. nadamo se. stekli sva potrebna vna- 
nja o pojmu linka. posvetičemo se podrob- 
mje ulozi koja je dodeljena registru IY. 
Moramo, medutim, da upozorimo da su 
linkovi koje smo pominjali opasni prema 
•edosledu izlaganja. Sto znači da je najopa- 
snije baviti se ovim poslednjim: pre stano- 
vanja svakog programa treba ..sors taji" 
(izvorni program) snimiti na kasetu. Kada 
pogreSno zavrSen interapt ..uguši" računar, 
REŠET najverovatnije neče pomagati — 
biče potrebno da isključite i ponovo ga 
ukl|učite. 

PoSto je pomogao video stepenu da 
generiSe stiku i povečao brojač sekundi u 
časovniku (ako je ovaj uključen. naravno), 
mikroprocesor je pri kraju interapta — 
neba joS samo uzeti sistemske registre sa 
steka i izvrSiti RETI. Pre nego Sto to uradi, 
medutim. mikroprocesor nailazi na nared- 
bu. JP (IY). U registru IY je u toku incijaliza- 
cije računara smeSten broj 800FD. pa mi- 
kroprocesor izvrSava naredbe koje se tamo 
nalaze. To su, naravno, četiri POP naredbe i 
RETI. 

Mi. medutim. možemo da promenimo 
sadržaj registra IY tako da on pokazuje 
neku lokaciju u RAM-u. Tamo treba da se 
nalazi program koji če se izvršavati svake 
oedesetinke sekunde i koji če se zavrSavati 
sa JP SFD. Pri izradi takvog programa, 
medutim, treba da budemo neobično pažlji- 
vi on. pre svega, mora da se izvrSava vrlo 
Kratko jer svaki maSinski ciklus njegovog 
zvrSavanja skračuje iskoriSčenje mikropro- 
cesora za izvrSavanje redovnog programa. 
Osim toga, za vreme interapta ne sme 
"■'kako da se desi da mikroprocesor dobije 
novi interapt. ako nista drugo zbog toga Sto 
bi se stek tako stalno punio. Da bi to bilo 
s d rečeno na samom početku interapta, mi- 
■ roprocesor automatski izvrSava Dl. Ukoli- 
•o naS program koji se izvrSava u interaptu, 
samostalno ili nehotičnim pozivom neke 
•utrne iz ROM-a. izvrSi El. vrlo je verovatno 
da če nastupiti veliki problemi. Ako se ovo 
ne desi, ali se interapt ne omoguči u 
azumnom vremenu, slika se viSe neče 
. deti i jedini spas če biti isključenje raču- 

Osim kratkoče. savetovali bismo vam da 
u okviru programa koji se izvrSava u inte- 
raptu ne pozivate potprograme iz ROM-a. 
er večina njih u nekim slučajevima može 
3a poremeti normalan tok stvari (odlaskom 
na rutinu za greSku, na primer). Ako. dakle. 
želite da testirate neke tastere u interaptu. 
moračete da testirate čelije 82000-82037. a 
-e da koristite CALL 8CF5. 

Na slici 6 dajemo primer koriščenja linka 
- nteraptu. Radi se o rutini koja se nekada 
nalazila u ROM-u. ali je morala da bude 
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žrtvovana zbog nekih reSenja rada sa alfa- 
numericima: neprekidnom prikazivanju vre- 
mena. Kada otkucamo i izvrSimo ovu ruti- 
nu. neče se. bar u prvi mah. nista dogoditi. 
Da bismo videli njeno dejstvo, otkucačemo 
Y$= 12:10.15:10" DOT' (zapazite da su mi- 
nuti i sekundi odvojeni tačkom, a ne uobi- 
čajenim dvema tačkama). Od toga momen- 
ta u desnom gornjem uglu ekrana videče- 
mo tekuče vreme. Bez obzira da li listamo 
program ili brišemo ekran, vreme če biti 
prikazivano sve dok. na primer, ne otkuca- 
mo Y$=,.12:10:15:10“. 

Kako je ovaj efekat posignut? Prilično 
jednostavno: svake pedesetinke sekunde 
računar prenosi sadržaj promenljive Y$ na 
ekran ukoliko su ispunjena dva uslova. Prvi 
je da se u Y$ uopSte nalazi vreme (treči 
simbol treba da budu dve tačke), a drugi da 
je peti simbol stringa Y$ tačka. U ovom 
programu se javlja i naredba HALT koju 
obično prenebregavamo u školama progra- 
miranja na mašincu. pa smo odlučili da joj 
ovde posvetimo par reči. 

Naredba HALT izaziva prekid rada mi- 
kroprocesora. Sto obično izaziva pomisao 
da je ona destruktivna. Mikroprocesor, me- 
dutim'. neče zadugo stajati: čim naide prvi 
interapt. njegova aktivnost če se nastaviti. 
To znači da se HALT može prevesti kao 
..sačekaj prvi interapt. izvrši ga. pa nastavi 
sa radom". Kao takva. HALT je neobično 
korisna naredba: ukoliko želimo da radimo 
nešto sa IY registrom ili, čak, da prenosimo 
veče blokove ekrana, vrlo je korisno upo- 
trebiti naredbu HALT kao neku vrstu sigur- 
nosnog ventila. Ukoliko to ne učinimo. 
moguče je da program počne da greši s 
vremena na vreme u naoko besmislenim 
trenucima. a iskustvo nam govori da se 
takve greške najteže otkrivaju. 

Šta bi se desilo da je. u momentu kada 
je mikroprocesor naišao na HALT interapt 
bio onemogučen (Dl)? U tom slučaju bi 
HALT zaista blokirao računar, ali bi pritisak 
na REŠET povratio sve u normalno stanje 
bez štete po sadržaj RAM-a. Dolazak na 
, Jarmu" bi. ujedno. i omogučio interapt. pa 
bi se pojavila i slika koje do toga momenta 
nije bilo. 

Obzirom da govorimo o interaptu. neop- 
hodno je da sa par reči obradimo NMI — 
nemaskirani interapt. On nastupa kada ko- 
risnik pritisne dirku REŠET koja se nalazi 
sa zadnje Strane ..galaksije". Nemaskirani 
interapt se razlikuje od maskiranog po 
torne Sto računar, kada ga dobije. u istom 
trenutku prestaje sa izvrSavanjem naredbe 
koja je trajala i prelazi na program koji se 
nalazi u ROM-u počevši od 866. Tamo 
najpre biva reinicijalizovan stek pointer. a 
zatim ispisano READY. Posle nemaskiranog 
interapta. medutim. ..galaksija" neče reini- 
cijalizovati sistemske promenljive. linkove i 
sadržaj IY registra. Sto za praktičnu posle- 
dicu ima činjenicu da računar može ali i ne 
mora da se vrati u radno stanje — ako je, 
na primer, interapt pogrešno organizovan. 
slike neče biti ni posle njega. 

Kako se ,,pakuje“ bejzik 

Došlo je vreme da se posvetimo perife- 
rijskoj jedinici koju svi vlasnici ..galaksije" 
redovno koriste — kasetofonu. Pre nego 
Sto objasnimo rad sa njom i navedemo 
adrese dva sistemska potprograma koja če 
nam omogučiti daleko više od naredbi OLD 
i SAVE. posvetičemo pažnju načinu na koji 
..galaksija" pakuje bejzik program u svome 
RAM-u. 

Kod ..galaksije" nije zastupljeno tako- 
zvano tokenizovanje naredbi. Sto ima dobre 


i loše Strane. Pošto naredba nije pretvorena 
u pose ban kčd (kod Spectruma se. na 
primer. PRINT pretvara u 4F5). tako je i 
jednostavno analizirati progam bajt po bajt. 
ali se zato njegovo izvršavanje unekoliko 
usporava. Program je. dakle, u memoriji 
smešten onakav kakav jeste, slovo po slo- 
vo. uz dva izuzetka. 

Linijski broj se kodira kao dva bajta i to 
u obliku koji proizvodi naredba WORD. 
Ukoliko je. na primer, prva naredba bejzik 
programa 1500 GOTO 1550, PRINT 
VVORD (42C3A) če dati rezultat 1500. Blanko 
koji računar prikazuje prilikom listanja pro- 
grama izmedu linijskog broja i prvog slova 
naredbe nije. u stvari, upisan u RAM-u 
(tako se štedi memorija). dok se ostali 
blankovi u okviru linije kodiraju kao i svaki 
drugi ASCII karakter. 

Posle poslednjeg znaka neke program- 
ske linije u memoriji je obavezno smešten 
bajt 4D (13 dekadno). koji predstavlja ter- 
minator linije (znak da je ona završena) i 
pokazuje računaru da su sledeča dva bajta 
broj sledeče linije. Ukoliko se radi o posled- 
njoj liniji bejzik programa, iza njenog &D se 
ne stavlja ništa posebno (kod drugih raču- 
nara kraj bejzika označavaju jedna do tri 
nule ili neki drugi specijalni kodovi). Kod 
..galaksije" bi ovakav terminator biosasvim 
nepotreban: sistemska promenljiva čija je 
adresa 42C38 u svakom trenutku pokazuje 
gde se naiazi prvi Slobodan bajt iza bejzik 
programa. Ukoliko smo. na primer, u me- 
moriju stavili samo bejzik naredbu 10 
PRINT A. memorijske čelije počevši od 
42C3A imaju redom sadržaje 0.10,80,82. 73. 
78. 84, 32, 65, 13. a promenljiva 42C38 ima 
vrednost 42C44. 

Dobar primer svega ovoga je program 
Telefonski imenik" koji je objavljen u 
..Galaksiji" broj 143. Ovaj program modifi- 
kuje samoga sebe dodajuči nove naredbe i 
kodirajuči ih na odgovarajuči način. On. 
naravno, stalno vodi računa o sistemskoj 
promenljivoj &2C38 koju povečava posle 
dodavanje svakog bajta. Pri njegovoj analizi 
treba jedino imati u vidu da bejzik program 
ne počinje od 42C3A (tu je smešten mašin- 
ski potprogram). več da je sa NEW 60 
početak bejzika pomeren za 60 bajtova. 
Računar to registruje pramenom sistemske 
promenljive 42C36. 

Snimanje na kasetu 

Dolazimo. najzad. do snimanja progra- 
ma i podataka na kasetu. Da bi računar 
mogao korektno da učita program, moraju 
da mu budu saopštene informacije o njego- 
voj dužini i (kada nije reč o bejzik progra- 
mu) adresi od koje ga treba upisivati. Zato 
se ispred svakog programa naiazi takozvani 
..heder" (zaglavlje) u okviru koga su upisa- 
ne ove informacije. Pre hedera na traku 
biva snimljen takozvani ..lider" od 96x8 
nula bitova koji nemaju nikakvu posebnu 
ulogu — oni jednostavno saopštavaju raču- 
naru da sledi program i omogučavaju da se 
kasetofoni koji imaju automatsku kontrolu 
nivoa reprodukcije prilagode specijalnim 
tonovima. Računar pri učitavanju ne prove- 
rava da li je učitano baš 768 ..praznih" 
bitova pa učitavanje programa ne morate 
da počnete sa trakom premotanom tačno 
na mesto na kome se naiazi početak ,.lide- 
ra". toleranclja. jasno, nije velika. 
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Sc3BACi 00 00 00 00 00 00 00 00 
&3BB4: 00 00 21 FF 29 36 20 2B 
&3BBCI CB SC 20 F9 21 CD 2B 1 1 
&3BC4: E7 28 01 11 00 ED B0 18 
&3BCC) FE 41 55 54 4F 53 54 41 
&3BD4: 52 54 20 50 52 4F 47 52 
8.3BDCI 41 4D 


Posle ..lidera" nailazi sinhronizacioni 
bajt 4A5 koji se takode ne unosi u memori- 
ju: on. jednostavno. govori računaru da je 
došao kraj ..lidera" i da sledi ..heder". 
Heder ima samo četiri bajta: prva dva 
označavaju adresu od koje program treba 
da bude smešten u memoriju. a druga dva 
adresu prvog bajta koji če biti Slobodan 
posle unošenja programa. Sledi sam pro- 
gram. bajt po bajt. Na kraju snimka nailazi 
takozvani ..čeksum": jedan bajt koji omo- 
gučava računaru da sa velikom sigurnošču 
(ova sigurnost ni kod jednog kompjutera ne 
može da bude stoprocentna) utvrdi da li je 
program ispravno upisan u memoriju ili je u 
toku učitavanja neki bajt ispušten ili defor- 
misan. Šla je. dakle. ..čeksum"? U toku 
upisa programa u memoriju. ..galaksija" 
sabira pročitane bajtove i to po modu- 
lu 256 (100 + 20=120, 120+111=231, 
231+30 = 50= 261-256) i torne slično), a 
čeksum ovaj zbir popunjava do 00 (u gor- 
njem primeru čeksum bi bio 256 - 5 = 251). 

Ukoliko bi se po učitavanju pokazalo da 
zbir. dopunjen čeksumom. nema vrednost 
nula. bilo bi sasvim sigurno da je program 
pogrešno upisan, pa bi računar ispisao 
WHAT? S zalim i READY. U protivnom. vrlo 
je verovatno (moguče je. naravno, da je 
neki bajt povečan za jedan. a neki drugi 
smanjen za 1. što se u konačnom zbiru ne 
primečuje) da je program ispravno prepisan 
u memoriju, pa če ..galaksija" ispisati samo 
READY. 

čak i kada je program pogrešno upisan 
sa kasete, rečunar ..galaksija", zahvaljujuči 
originalnom metodu kodiranja bitova. olak- 
šava njegovo ..vračanje na normalu" uz 
minimalne intervencije. 

Na kasetu se upisuju četvrtasti impulsi 
koji predstavljaju binarne jedinice i nule. 
Svaki impuls se sastoji od pozitivne i nega- 
tivne poluperiode od kojih svaka traje po 
0.22 ms. Ukoliko se na kasetu upisuje 
binarna nula sledi pauza duga 2.46 ms. a 
ukoliko se upisuje jedinica — kratka pauza 
od 1.1 ms. Iza ovakvog ..dvostrukog" imul- 
sa koji odgovara jednom bitu slede drugi, 
treči i ostali bitovi bajta, koji su kodirani na 
isti način. Po završetku čitavog bajta sledi 
dodatna pauza od 5.36 ms koja predstav- 
lja značajno osiguranje: ako se desi da 
računar, zbog oštečenja trake ili nekog 
drugog problema ispusti neki bit. pauza od 
5.36 ms če se ..podsetiti” da je bajt za- 
vršen i on če biti spreman da primi sle- 
deči. Tako če biti ispušteno jedno slovo, 
ali če sva dalja biti ispravna ukoliko ni- 
je bilo daljih oštečenja. Računar če. ja- 
sno. po učitavanju ispisati VVHAT?, pa če 
obično RUN verovatno nači sintaksnu gre- 
šku koju čemo lako ispraviti. Postoji vero- 
vatnoča (mada vrlo mala) da program posle 
greške u učitavanju bude sintaksno ispra- 
van. ali da nekorektno radi. U lom je 
slučaju mnogo lakše pokušati novi upis sa 
kasete nego tražiti grešku u imenu promen- 
ljive ili konstanti. 

Da biste sami upisali bajt na traku treba, 
najpre, da mašinskim programom isključite 
interapt (Dl), a zatim da pozovete sistemski 
potprogram čija je ulazna adresa 4E68. Na 
traku če biti poslat bajt iz registra A. 


Učitavanje bajta sa kasete se postiže na 
prilično sličan način — CALL 4EDD če 
navesti računar da sačeka sledeči bajt 
(..galaksija" neče imati ništa protiv ako do 
nailaska tog bajta protekne daleko više od 
5.36 ms) i da ga prenese u registar C. 

Program sa slike 7 je jedan od primera 
rada sa kasetofonom: on omogučava relo- 
cirano snimanje programa. Rutina sa slike 
7 se smešta na sam kraj memorije kako bi 
bilo moguče upisivati programe koji se 
nalaze na njenom početku. Kada izvršite 
program, vaš računar če posedovati novu 
naredbu RSAVE koja ima tri argumenta: 
prva dva odgovaraju argumentima naredbe 
SAVE koja omogučava snimanje segmenta 
memorije. a treči daje adresu počevši od 
koje če se na kasetu upisani program 
docnije upisivati. Naredba RSAVE 43000. 
43500. 4500 če snimiti sadržaj memorijskih 
čelija 43000-43500 na traku, ali če se ovaj 
program ubuduče učitavati počevši od 
43500 ( = 43000+4500) kada upotrebimo 
obično OLD. 

Ovaj program predstavlja dobar uvod za 
sledeče poglavlje. Želeli smo da navedemo 
dve primene koje bi trebalo da budu ne 
samo poučne nego i korisne. Prva od njih 
če biti automatsko startovanje programa! 

Automatsko startovanje 
programa 

Sinclairovi računari omogučavaju da 
program koji se učitava sa kasete počne da 
se izvršava bez ikakvih daljih intervencija 
korisnika. Obrazloženje potreba za ovim 
automatskim startovanjem je obično 
tvrdnja da je za početnika teško da pamti 
naredbu RUN što i nije neki razlog (ako več 
mora da pamti naredbu LOAD" " RUN valjda 
ne predstavlja toliki problem). Da su oni 
koji propovedaju automatsko startovanje 
iskreni, rekli bi da ono predstavlja dobar 
način zaštite od neovlaščenog presnima- 
vanja programa. ..Galaksija" nikada nije 
bila pristalica nekih zaštita programa, naj- 
pre zbog želje da softver što više kruži 
medu njenim čitaocima. Dakle. razlog zbog 
koga navodimo informacije vezane za auto- 
start programa nije naša želja da stimuliše- 
mo čitaoce da nam šalju zaštičene progra- 
me (na kraju poglavlja čemo reči i kako se 
ovakve zaštite ..probijaju”). več verovanje 
da je autostart lepa ..čaka" koja ilustruje 
mnogo stvari o kojima smo do sada govorili. 

Ideja je prilično jednostavna: kada raču- 
nar ..galaksija", primenom naredbe OLD. 
učita program, on če pokušati da ispiše 
READY. Ukoliko je u link za video upisan 
poziv nekog programa, kontrola če biti 
predata tom programu koji če se. dakle. 
startovati odmah po učitavanju. Ostalo je 
još pitanje kako da postignemo da se 
sadržaj bajtova 42BAC-4BAE promene u 
toku učitavanja programa. Samo na jedan 
način — naš program treba da počne da se 
učitava od adrese 42BAC. a njegova ulazna 
adresa treba da bude na samom početku. 
Posle ovakve intervencije nečemo. jasno, 
više moči da se oslanjamo na RST 420. 
sistemsko skrolovanje slike i slične pomoči 
operativnog sistema. Zauzvrat, čak ni priti- 
sak na REŠET neče prekidati naš program 
— i posle nemaskiranog interapta ..galaksi- 
ja" če pokušati da ispiše READY i ponovo 
započeti izvršavanje našeg programa. 

Sve ovo ilustruje program sa slike 8 dal 
kao hex-dump. Unesite ga. u memoriju a 
zatim (pod uslovom da se u memoriji več 
naiazi startovan program sa slike 7). otku- 
cajte RSAVE 43BAC. 43BDD. — 41000 


Isključite i uključlte računar pa otkucajte 
OLD i slartujte kaselu na koju sle maločas 
snimili program. Po njegovom učilavanju. 
na ekranu čele videli jednu kralku poruku 
koju če REŠET ponavljati. 

Zamislite da vam je neko dao program 
sličan ovome i to na kaseli. Kako da ga 
presnimite ako ne želile da se upustite u 
metod koji uvek daje dobre rezultate pre- 
snimvanje uz »pomoč dva kasetofona. Ne 
brinite. nije mnogo teško. Najpre utvrdite 
njegovu početnu (MMMMj i krajnju (NNNN) 
adresu. Otkucajte OLD 200 i učitajte pro- 
gram koji če ovim biti relociran za 200 
bajtova. Zalim, koristeči program sa slike 
7. otkucajte RSAVE MMMM + 200. NNNN + 
+ 200, —200 i mimo snimite program na 
novu kasetu. 

Može li da se napravi bolja zaštita? 
Može ako sastavite program koji če biti 
toliko dugačak da za njegovo relocirano 
upisivanje nema mesta (npr. program koji 
bi se prostirao od &2BAC do &3FFF) Sto 
'nože te da učinite jedino ako posedujete 
memorijsko proširenje. Takav program če 
biti prilično dobro zaštičen od onih koji 
nemaju toliku memoriju, ali oni sa hardve- 
rom poput vašeg i dalje neče imati proble- 
ma, a snači če se i jedan deo ..lukavijih" sa 
RAM-om od 6 Kb: sastaviče program za 
prepisivanje koji če počinjati od &2A00 i 
smestiti ga u područje numeričkih varijabli 
koje u toku učitavanja programa nije mno- 
go bitno. 

Ukoliko. najzad. sastavljate program uz 
pomoč nekog drugog računara sa mnogo 
memorije ili disk jedinicama. nema prepre- 
ke da napišete rutinu dugu nekih 54 kilo- 
bajta koja če. samom svojom dužinom, biti 
prilično dobro zaštičena (možete li da sa- 
stavite program koji bi presnimio i ovakvo 
nešto? Ne zaboravite da iza svakog bajta na 
kaseti može da postoji i pauza duža od 5.36 
ms), ali takva rutina neče biti baš mnogo 
komercijalna jer če njeno učitavanje tra- 
jati. 

Funkcija TIME 

U akcionim igrama na kraju se igrači 
obično rangiraju po osvojenim poenima 
koji su. pored ostalih parametara. funkcija 
.trošenog vremena. Računar ..galaksija ", 
*ao što znamo, ima časovnik koji je vrlo 
pogodan za prikazivanje vremena, ali ne 
■oliko pogodan za merenje broja sekundi 
•oje su protekle izmedu dva dogadaja. 
Program sa slike 9 dodaje vašem računaru 
1 jnkciju TIME koja pretvara vreme iz Y$ u 
sekunde. Ovaj program ilustruje skoro sve 
: čemu smo govorili u poslednjim poglavlji- 
~>a: dodavanje naredbi. prijaljivanje greša- 
■a (ako sadržaj promenljive Y$ nije vreme. 

: Ce prijavljeno HOW?) rad sa brojevima u 
okretnom zarezu uključujučl i smeštanje 
•onstanti . . . 

S vi „ga/aksijini “ bagovi 

Redovni čitaoci naših napisa u ..Galaksi- 

su se u ooslednie vreme upoznali sa 
: pmom ,.bag ", ali neče biti loše da, u cilju 
: i leg kompjuterskog obrazovanja, još 
ednom kažemo nekoliko reči o njemu. 

Bag je greška u operativnom sistemu 
ečunara koja se ispoljava u nekim specijal- 



nim situacijama kao reakcija na neku ne- 
predvidenu akciju korisnika. Ne treba misli- 
ti da je bag trenutak kada računar ispiše 
SYNTAX ERROR ili WHAT? — tada je sve 
pod potpunom kontrolom operativnog si- 
stema. Posledice baga su obično daleko 
teže: gubitak linije, programa ili sadržaja 
čitave memorije. pogrešan ispis na ekranu 
ili gubitak njegovog sadržaja. remečenje 
bitnih sistemskih promenljivih . . . 

Svi računari imaju bagove koji predsta- 
vljajo manju ili veču smetnju njihovim kori- 
snicima. Izuzetno. kod nekih računara sa 
..zatvorenim" operativnim sistemom (bez 
PEEK i POKE) bagovi mogu da budu kori- 
sni, jer otvaraju pristup područjima memo- 
rije koja su inače tabu za korisnika. Prouča- 
vanjem i sistematizacijom bagova računara 
HP41C članovi američkog PPC kluba su 
razvili sintetičko programiranje koje im je 
omogučilo kompletnu kontrolu ovog čuve- 
nogdžepnog računara. 

Sto se kučnih kompjutera tiče, njihovi 
bagovi prave samo probleme: BBC mikrora- 
čunar i dalje ima bagova (najozbiljniji od 
njih praktično onemogučava koriščenje za- 
reza u naredbi PRINT). premda njegov 
operativni sistem predstavlja dvanaestu 
verziju istog programa. Spectrum (pogoto- 
vu stariji modeli) ima pregršt bagova od 
kojlh je, na svu sreču. malo ..pogubnih", 
naredbe za edilovanje kod TRS 80 izazivaju 
bezbrojne probleme kod neiskusnih kori- 
snika koji teže da primene sve što su našli u 


uputstvu za upotrebu . . . Nije ništa bolje ni 
kod drugih kompjutera. 

lako smo uložili dosta truda da pronade- 
mo i eliminišemo sve „galak9ijine" bagove. 
nismo se nikada zavaravali nadom da ih 
neče biti. Teši nas jedino činjenica da su 
sve ..galaksijine" bagove pronašli oni koji 
su radili na njegovom razvoju — sudeči po 
vašim pismima nijedan čitalac ..Galaksije" 
nije naišao na neki bag svoga računara. Mi 
čemo. naravno, navesti pronadene bagove 
da bi se čitaoci ovih redova čuvali situacija 
koje mogu da izazovu probleme. 

BUG 1: Otkucajte punu programsku li- 
niju (obeležje 10 i slova A sve dok raču- 
narev bafer ne bude pun, na primer). Za- 
tim otkucajte EDIT 10 i, kada se linija 
pojavi na ekranu, pritisnite DEL nekoliko 
puta a zatlm i ENTER. 
Pritisnite LIST — ko je rekao da se u me- 
moriji ..galaksije" nalazi neki program? 

BUG 2: Otkucajte liniju koja če glasiti 
10 A= zatim tridesetak otvorenih zagrada. 
pa neki broj, pa isto toliko zatvorenih Zagra- 
da. a zatim startujte program. Posledice su 
iste kao kod baga 1. Napominjemo da če 
..normalan" broj od dvadesetak otvorenih 
zagrada izazvati ..normalnu" reakciju HOW? 
BUG 3: Ovaj bag je toliko dobro sakriven da 
još nismo uspeli da ga lociramo. U nekim 
retkim situacijama (uzroci. da ponovimo, 
još nisu poznati) naredbe za rad sa nume- 
ričkim nizom A(l) če izazvati poruku 
SORRY. PRINT MEM daje neki negatlvan 
broj. Problem se rešava kucanjem naredbe 
ARR$( — 1), posle koje sve postaje nor- 

Svi ovi bagovi bi. jasno, mogli da se 
isprave odgovarajučim promenama ROM-a. 
ali ove pramene verovatno neče nikada biti 
izvršene. Odgovor na pitanje zašlo?" je 
sasvim jednostavan: ako promenimo ROM 
adrese svih sistemskih potprograma (pa i 
onih koji su pomenuti u ovom poglavlju) če 
se pramenih, što znači da programi neče 
biti kompatibilni sa obe verzije ROM-a. 
Tako čemo najverovatnije ostati kod 28 
verzije ROM-a koju smo proglasili konač- 
nom (PRINT BYTE (55) če vas uveriti da vaš 
računar ima 28. verziju ROM-a). 

I uputstvo za upotrebu ..galaksije" nije 
imuno na bagove: u mapi sistemskih pro- 
memjivih ha strani 26 postoje dve sistemske 
promenljive na adresi &2BB1. ali če svako- 
ma iole pažljivom čitaocu biti jasno da 
.registar za REPT". zauzima čeliju &2BB4. 
Osim toga, 'horizontalna pozicija teksta' 
zaista ima inicijalnu vrednost 1 1 . ali dekad- 
no, a ne heksadekadno. Za autora ovoga 
teksta je najbolnije da kaže da program sa 
dna Strane 7 ima grešku i to ne štamparsku 
nego logičku: on dobro radi za vrednosti iz 
primera, ali čim bi se putovanje odužilo 
preko jednog časa. . . Obzirom da nam 
se čini da svaki programer početnik (baš 
tako) može da napiše ovakav program tako 
da radi ispravno. ovde ne dajemo novu 

Time smo došli do kraja ovoga prilično 
opširnog poglavlja koje je posvečeno raču- 
naru ..galaksija". Autor ovoga teksta dugu- 
je veliku zahvalnost Voji Antoniču, kon- 
struktom ..galaksije", za pomoč pri izboru 
tema koje če biti obradene. saradnju na 
pripremi primera upotrebe raznih tehnika i. 
posebno, za sve podatke o ROM-u koje 
niko drugi nije ni mogao da zna. Zahvalju- 
juči ponajviše ovim podacima. naša ..galak- 
sija" je, čini nam se. postala jedan od vrlo 
retkih računara koji. kako rekosmo i u 
naslovu poglavlja. ..nema tajni"! 

Dejan Rista novic 
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aplikacije. 

U skoroj budučrtosti treba pristupiti realizaciji 
DBM Pata Base Management) software-a, ima- 
jučl u vidu I neke specifične aplikacije I našu 
vizij u daljnjeg razvoja računarske tehnike u 
smjecu distribuirane obrade I lokalnim mre- 
žama 

Potpuna modularnost na nivou hardware-a I 
sistemske I programske podrSke omogučava 
TRS-u da svoju llnlju proizvoda prilagodi potre- 
oama narucilaca, a u izgradnji je i takva servisna 
organizacija koja če na zaista profesionalen 
način moči odriavatl Isporučene uredaje u 
cijeloj zemlji. Pored dva glavna pravca; 'malih 
računskih sistema I perifernih uredaja, TRS če I 
nadalje proizvodih uredsku opremu (kalkulato- 
re). a s mnogo ambicija uSao je i u područje 
elektromedlcinske opreme (za sada proizvo- 
dom ..TRS-GLUKOTEST" — uredajem za mje- 
renje koncentracije lukoze u krvi). S posebnim 
ponosom u TRS-u se gleda na člnjenlcu da su 
svi naši proizvodi rezultat vtastltog razvoja: 
smišljena i dosljedno provodena kadrovska 
politika omogučava TRS-u da trajno okuplja 
mlade stručnjake I da r J 



kooperaciju s odabranim stranlm partnerima 
dugoročno vidimo |edlnu šansu za plasman na 
inozemno tržišle i zadovolian|o potreba za 
dovizama. Učešče uvoznog repromaterijala u 
TRS-ovim prolzvodima je oko 10% (po vnjed- 
nosti), a buduči da se opravdano može govoriti 
o supatituciji uvoza, trebalo bi o toj člnjenlci 
voditi računa u gremljima u kojlma se raspod- 
jeljuju strana sredstva plačanja. 

Najatraktivnijl proizvod Tvomice računskih 
Strojeva svakako je: 





TRS 835 

SERIJSKI MATRIČNI ŠTAMPAČ 


TRS 838 

ASINHRONI VIDEO TERMINAL 


Serijski matrični Stampač TRS-83S je izlazna 
jedinica za Ispls podataka. Predviden je za rad 
kao Stampač — terminal Isključivo u prije- 


upravljane i nadzirane radi postizanja i održa- 
vanja zadanih tehnlčkih karakteristika. Kod 
projektiranja i proizvodnje serijskog matričnog 
Stampača TRS-835 korlStena su suvremena 


Z80 i snažnim perifernim upravijačkim jedinica- 
ma. U osnovno) konfiguraciji on po red 64 K 
RAM Ima i dvije diskovne jedinice (Floppy-<H- 
sketa) s kapacitetom od 2.2 MByte. Bitna 
svojstva tog kompjutera odreduje njegova si- 
stemska i aplikativna programska podrška: za 
„703" razvljen je i vlastitl operacionl sistem 
(svakako jedinstveni 3lučaj u Jugoslaviji!), a 
dovršava se i prevodllac (compiler) za PL-1 viši 

programski jezik. U asortimanu 

programa najznačajniji su programi 
materljalnog i financljskog knji. 
osobnih dohodaka i salda-kontl, kao 
gramski paket za organiziranje i pračenje proi- 
zvodnje I skladlSnog poslovanja. Tu su zatim 
programi za obradu teksta i za emuliranje 
nekih IBM-ovih sinhronih terminala. U osnov- 
rioj konfiguraciji mali sistem „703" obuhvgča: 
centralnu jedlnlcu s oba diska, jedan Stampač 
TRS-835 i video-terminal TRS-838. U pripreml 
je model „901" sa četlrl uplsna mjesta i ..multi- 
task/multi-user" načinom rada. 


pored 64K TEHN| CKI PODACI 


Broj znakova u retku 132 znaka 
Guština isplsa 2,54 mm/zn 

Ispis u oba smjera s 
optlmiranjem puta 
Matrica isplsa 9x9 

Veličina znaka 2,S4X 1 ,97 m 


TRS 

TRS 

TRS 

TRS 

TRS 

TRS 

TRS 

TRS 

TRS 

TRS 

TRS 


703 

703 

703 

703 

703 

703 

703 

703 

703 

703 

703 


Guština isplsa redaka 6 redaka na 25,4 mm 
ill 6 redaka/lnchu 

Fond znakova 96 zn (JUS ili ASCII) 

Vrpca velike trajnosti 


— CENTRONICS paralelni 

— V 24 (RS 232 c) serijski 

— DEC LA 180 paralelni 


Stampačl TRS-815, TRS-825, TRS-8250 J i 
TRS-835, proizvedeni u Tvornld računskih 
Strojeva provjereni s 


koncepta po kome se sve funkcije 
uspostavljalu programski, a ne kruto 
ožlčenom logikom, može primjeniti u sv 
aplikacijama u kojlma se tražl univerzah 
asinhroni terminal. Pored ostalih 
interesantnih svojstava posebno treba 


(preko RS 232 C medusklopa) 

— mogučnost povečanja video RAM-a do 12 
K znakova (6 potp>unih stranica) opcija 

— mogučnost prikazlvanja t zv. ..buslness 
graphics" (ne u lokalnom modul) 

— mogučnost emuliranja drugih 
rasprostranjenlh asinhronih terminala (IBM 
3101 standardno. DEC VT 100 po 
posebno) narudžbl) 

— mogučnost izravnog povezivanja s host- 
n udaljenlm do 1200 m preko RS 422/s 


il se sastojl od jedinice s ASCII 


kadodnom cljevi di|agonale 30 cm (12 Inča) 
sa zelenim fosforom srednje perzistenclje. 
Raspored znakova u tastaturl izmjenjlv je u 
dogovoru s naručlteljem. TRS-838 8 razllčitim 
slstemima komunicira preko aslnhronog 
medusklopa po RS 422 ili RS 232 C za 
izravnu ili udaljenu (remote) vezu, odnosno 
preko 20 mA strujne petlje za izravnu vezu. 

Ostala svojstva TRS-838: 


ik modu 

- brzina prijenosa podataka je od 110 — 
9600 Bita/sek 

- korisnik može odabratl lokalni mod rada 
bez Intervencije sistema: to se može 
koristiti za učenje operatera, 
je podataka 


d, scrolling-up, prljenos bi. ... 
podataka i fonnatlranje polja 

— atributi formiranih polja mogu biti: 

a) zaštlčeno / nezaStičeno 

b) vidljivo / nevldljivo 

c) treptajuče / netreptajuče 

d) pojačani intenzitet / normalni intenzitet 

e) modificirano / nemodificirano 

— znakovi su u matrici 7x9, 24 reda s po 
80 znakova; 25. red je za poruke 
operateru o radu terminala (sistemski red)' 

— tastatura je ergonomski optimalno 
rlješena. odvojena od sistema i operater 
je može prilagoditi svom položaju 

— ekran se može zaokretatl oko 


— EŠCAPE sekvence za izvrševanje 
specifičnih funkcija koje se ne mogu 
aktivirati preko kontrolnih znakova. 

Terminal svojim funkcionalnim 
karakteristikama emullra IBM 3101 (model 
2x) terminal i može ga u potpunosti 
zamijenlti. 

Terminal je razvijen za rad s IBM S/370 
(uključujuči 303 x), 4300. 8100 i S/1 
programskom podrškom. 


TVORNICA RAČUNSKIH STROJEVA -ZAGREB 

41000 ZAGREB — Brače Kavurlča 21 — p. p. 02-846 — Brzojavi TRS-Zagreb 
Tele*: 21434 — Centrala: 447-111, 447-001, 447-692 — Prodala: 411-302 
Sektor podrške: Poslovnlca Zagreb. Seferova 2, 41000 Zagreb, tel. 212-900, 212-911, — Poslovnica Beogra 
tel. 327-747, — Poslovnlca Ljubljana, Linhartova 11a, 61000 Ljubljana, tel. 327-470, — Poslovnlca Rljeka, Hr 
tel. 712-544 




Komponente za memorijsko 
proširenje 

Konstruktorski hod 
po mukama 




Džozef 

vajzenbaurri: 


MOČ 

RAČUNARA 
I LJUDSKI 



Knjiga koja na izuzetan način osvetljava neke 
aspekte jednog od najsloženijih fenomena sa- 
vremene tehnologije — kompjuterizacije. Pisa- 
na popularno i duhovito, ati bez narušavanja 
lehničke i naučne discipline, poseduje i tu 
nesvakidaSnju vrednost Sto pruža odgovore na 
neke često nepoznate probleme, a istraiivači- 
ma poslavlja nezaobilazna pitanja. 

Format 14x20 Str 307 Broširano. Latinica 
Cena 350- 


RAD — IZDAVAČKA RAONA ORGANIZACIJA 

11000 Beograd. MoSe Pijade 12. Tel.: 404-765 . 
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(Poručilac) 






(u 6 knjiga) 


HEMIJSKI 1 FIZIČKI 
PODACI I VELIČINE 


FIZIČKOHEMIJSKE 
METODE 


HEMIJSKO 

i INŽENJERSTVO 

Bsuvaisaussuatk 

IPlSiil 


ŠTETNE I OPASNE 


-MATERIJE. 


RAO - IZDAVAČKA RADNA ORGANIZACIJA ''N 


KOROZIJA I ZAŠTITA 
MATERIJALA 


15,5x22,1 


Majstorije na računanj 

softverska 


Struje i kanati — najmočnije 
spectrumovo tajno oružje 


Dobro je o periferljskom uredaju razmi- 
šljati tako Sto če se on podeliti u dva dela: 
jedan od 90 vara softveru a drugi hardveru 
koji prlma ili generlSe podatke. Kod ZX 
bejzika softverska komponenta naziva se 
. struja", a hardverska komponenta „ka- 
nal". Ključna razlika je u torne Sto je struja 
bezllčan protok podataka u program III iz 
njega, dok kanal odgovara odrede nom ure- 
daju, kao Sto je, na primer, ZX Stampač. 
Struju treba shvatlti kao zbir podataka na 
njihovom putu ka nekom komadu hardvera 
lil od njega. 

Struje . . . 

Struja je odrede na nekim brojem od 0 
do 15; njene osnovne operacije su čltanje i 
pisanje podataka. Nared ba: 

iNPUTtts; ..ulazna lista" 
čitače podatke Iz struje ,.s" i prebaclvati Ih 
u promenljlvu koju smo nazvali ,, ulazna 
lista". Na primer: 

INPUT#0; A; B; A$ 

čitače podatke iz struje O I skladlStitl ih u 
promenljlve A, B I AS. Na isti način, 
nared ba: 

PRINT #s; „prlnt lista" 
slače podatke strujom „s" iz promenljivlh u 
..print listi". Na primer: 

PRINT t^O; TOTAL; A$. 

Obratlte pažnju na to da se I INPUT i 
PRINT mogu koristiti na potpuno isti način 
kao i oblčne nared be INPUT I PRINT. Svaki 
parameter kojl se može koristiti kao l deo 
PRINT I INPUT može se uključitl l kao deo 
struje. Na primer, u važnosti su obe donje 
linije: 

PRINT# 2; ..RAČUNAR"; TAB (10); „ GA- 
LAKSIJA" 

INPUT#0; ,,Kako se zoveS?"; NS 
Naredba PRINT 'Satje strujom 2 slovnl niz 
..RAČUNAR", zatlm nekoliko praznina I, 
najzad, slovnl niz ..GALAKSUA." Obratlte 
pažnju na to da podatek kojl je poslat struji 
lačno odgovara podatku kojl bi bio poslat 
ekranu. Naredba INPUT je neSto složenija, 
utollko Sto ne zahteva samo podatak iz 
struje O, več I Salje podatak u obliku 
slovnog niza „Kako se zoveS?". Svaki broj 
struje je, u stvari, vezan sa dve struje 
podataka: jednu ulaznu i jednu Izlaznu 
struju. Podatak upisan u struji bilo nared- 
bom PRINT Ili nared bom INPUT, Salje se 
izlaznom delu struje, a svaki podatak kojl 
se člta iz struje doblja se iz njenog ulaznog 
dela, 

Sa ..nerazvijenim" (tj. bez mirkodrajva) 
Spectrumom, mogu se koristiti još jedino 
naredbE LIST i INKEVS. Potpunl oblik na- 
redbe LIST je: 
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struje kojom se program 
„n" Je broj linije od koje 
Na primer: 


Druga naredba orijentisana ka struji, 
INKEVS, može se koristiti za prlhvatanje 
pojedlnačnog bajta iz bilo koje struje koja 
je vezana sa uredajem koji podržava ulaz. 


. . . / kanati 

Lako je shvatlti ideju o struji podataka, 
ali se postavljlja pitanje kako se odredena 
struja povezuje sa odredenlm perlferljskim 
uredajem. Odgovor Je: da bi se neki poda- 
tak poslao ili prlmlo odredenom strujom, 
ona mora biti najpre otvorena. Otvaranje 
struje ima dva cilja: ono povezuje potrebnu 
struju sa odredenlm periferljskim uredajem 
I. u isto vreme, signalizira koji če uredaj biti 
upotrebljen. Cesto, uz signaliziranje da če 
jedan uredaj neposredno biti koriSčen, 
otvaranje struje obuhvata i uputstvo instali- 
sanom uredaju kako da dode u stanje u 
kome če se koristiti; ovo upučivanje, medu- 
tlm. vrlo mnogo zavisi od samog uredaja. 

Otvaranje struje ostvaruje se nared bom: 

OPEN# s, c, 

gde je „s" broj struje koja se otvara, a „c" 
slovnl niz koji odreduje kanal sa kojim je 
ona povezana. Prema toj naredbi, odrediSte 


svakog podatka poslatog strujom „s". biče 
kanal „c", koji če, isto tako, biti i izvor 
svakog podatka pročltanog Iz te struje. Pre 
nego Sto se može dati praktičen primer 
koriščenja naredbe OPEN, trebe znati kojim 
kanallma SPECTRUM raspolaže. 

Spectrum bez mikrobrojeva raspoznaje 
samo tri različita kanala: 

K — kanal tastature 
S — kanal ekrana 
P — kanal Srampača 
Tako 

OPEN #5. ,,K" 
otvara struju 5 i vezuje je sa tastaturom. Na 
oanovu naredbe: 

INPUT# 5; A; B 

doblče se podacl sa tastature na isti način 
kao i pri normalno) naredbi INPUT. Medu- 
tim, naredba: 

PRINT #5; ..GALAKSIJA" 

Salje sada podatke izlaznoj strani struje 5. 
koja je povezana sa dnom ekrana. Na taj 
način, slovnl niz „ GALAKSUA" upisujeseu 
donji deo ekrana kojl je normalno rezervi- 
san za INPUT poruke. Ako to pokuSate, nije 
varovalno da čete moči videti niz, jer se 
donji deo ekrana brlSe čim se program 
zaustavi ili čim računar naide na naredbu 
INPUT. Ako hočete da vidite efekat slanja 
podataka u „ulaznu oblast" ekrana, poku- 
šajte sa: 

10 OPEN #5; „K" 

20 PRINT #5; RND 
30 GOTO 20 
Videčete na ekranu nasumične brojeve, ko, 
beže odozdo naviSe. Program če se zavrSiti 
sa porukom o greScI O UT OF SCREEN. 



Prvi p ut kada poželite da na svoj Spec trum vežete neki periterijski uredaj, soda ričete se sa problemom 
kako mu stati Hi kako od njega primati podatke. Obično se misli da je lakše konstruisati hardversku 
vezu sa Spectrumom nego ..softversku vezu “ sa ZX bejzikom. Medutim, Spectrum ima veoma elastična i 
sotisticaran metod rukovanja periferijskim uredajima, zasnovan na koriščenju ., struja " i ..kanala" pa je 
razmerno tako povezati periferijske uredaje sa ZX bejzikom tako da ih računar tretira kao svoj sopstveni 
hardver. Koristeči veoma jednostavan sofver u mašinskom jeziku moguče je stati podatke svakom 
uredaju naredbama PRINT i LIST i primati podatke od svakog uredaja naredbama INPUT i INKEY. To, 
praktično, znači da se pirmenjeni programi mogu pisati u standardnom bejziku bez prečestog pozivanja 
mašinskog koda. Čudno je da se. uprkos torne što standardni Spectrum koristi tako elastičnu tehniku 
ona jedva i pominje u priročniku f 


Mapa kanalskih zapisa 

kanti za is t ta tu ni 

:HANS— adresa print rutine za donji deo ekrana 
-2 — adresa input rutine za tasta turu 


-10 — ac 
-12 — adresa rutine za tretiranje greiaka 
-14 — R kod kanala R 
kanat za ZX prlnter 

-j _.u 1 ix printer 


Mada u principu svaka struja Ima ulaznu 
■zlaznu stranu, u praksi jedini kanal koji 
~ote da primi i ulaz i izlaz jeste kanal 
-astature. Druga dva kanala, ekrana i Stam- 
oača, samo su izlazni kanali i svaki pokušaj 
oa se sa njih očitavaju podaci završite 
; ijavljivanjem greške J. Tretja prlmetiti da 
« ovo ograničenje iskljutivo karakteristika 
-ardvera za koji je vezana struja. 

Za jedan kanal je mogute vezati više od 
sdne struje, ali ako se želi promeniti kanal 
sa kojim je struja vezana, veza se najpre 
-ora ukloniti sa CLOSE. Dakle: 

CLOSE - s 

-slonite svaku postojetu vezu izmedu stru- 
je ..s i kanala. U ovom smislu, CLOSE je za 
»anal suprotno od OPEN. Zatvaranje struje 
se koristiti i zato da se komponenta 
-ardvera jednog kanala obavesti da struji 
. še nije potrebna. 

Formati kartala 

Cetiri struje. 0 do 3. automatski se 
■araju prilikom Inicijalizacije raiunara: 


'a*o te, tak i bez OPEN, naredba: 

°RINT # 2; ..GALAKSIJA" 
sesati tekst na ekranu. Spectrum korSti 
«ve struje za uputivanje programskih po- 
os laka u odgovarajuti uredaj. Na primer. 
-=RINT šalje podatke ka struji 3. Ovi odnosi 
s' r uja i kanala mogu se pormeniti koriste- 


njem nared be OPEN, ali same struje se ne 
mogu zatvoriti. Pokušaj da se za tvori jed na 
od ovih struja završava njenim ponovnim 
otvaranjem ka svom prvobitnom kanalu. 

Ako struje i kanali treba da se korSte za 
povezivanje dodatnih uredaja. tada je oči- 
gledno važno znati unutrašnje formate koji 
su korišteni za skladištenje informacije o 
kanal ima. kao i koji je kanal vezan sa kojom 
strujom. 

Informacija koja definiše svaki kanal 
uskladištena je u zoni kanalskih informacija 
polazeti od CHANS i završavajuti sa 
PROG-2 (gde su i CHANS i PROG sistem- 
ske promenljive). Svaki kanal ima poseban 
. sledeteg formata: 

n 2 bajta adresa izlaznog programa 
n+2 2 bajta adresa ulaznog programa 
n h- 1 bajt kod kanala 
gde su u lažni i izlazni programi sabrutine 
mašinskog koda. Izlazni program mora da 
prihvati Spectrumove kodove karaktera koji 
mu se ..doturaju" preko A registra. Ulazni 
program mora da vrati podatke u obliku 
Spectrumovih kodova karaktera i da signa- 
lizira da su podaci dostupni setovanjem tzv. 
flega za prenos (carry flog). Ako nikakvi 
podaci nisu dostupni, to se signalizira rese- 
tovanjem Z i C flega. Ako kanal ne može da 
prihvati podatak sa ulaza ili izlaza, o torne 
bude obavešten program koji 
tke. Standardni način tretiranja 
ZX bejziku jeste putem jednog 
restart poziva na adresi 8. Na mašinskom 
jeziku to izgleda ovako: 

ERROR RST 0008 

DEFB errocode 

gde je ..errocode" numerički kod poruke o 
grešci koja se daje korisniku. 

Kanalni zapisi za tri standardna Spectru- 
mova kanala i jedan dodatni kanal koji do 
sada nije opisan prikazani su u Tabeli 1. 

Obratite pažnju na to da je svaki kanalni 
zapis standardnog formata i da (edino K 
kanal može da prihvati i ulaz i izlaz. Novi. R 
kanal Spectrum koristi interno za slanje 
podataka redaktorskom baferu Naredba 
OPEN nete dozvoliti korisniku da poveže 
struju sa R kanalom, pa je tako njegovo 
koriščenje ograniteno. 

Važna primedba: format jednog kanal- 
nog zapisa druktiji je kada se koriste 
mikrodrajv i interfejsi. 




Pošto postoji maksimalno 16 struja, mo- 
glo bi se pomisliti da su dovoljna 32 bajta 
(tj. jed na kanalna adresa po struji) za 
skladištenje svih asocijalacija kanala i stru- 
ja. U stvari, dodatnih 6 bajta koriste se za 
skladištenje kanalnih Informacija za tri unu- 
trašnje struje koje odgovaraju brojevima 
struje 255, 254 i 253. Te tri unutrašnje struje 
su automatski povezane sa kanalima R, S. 
odnosno K i nisu dostupne iz bejzika. 
Medutim, prisustvo te tri unutrašnje struje 
mora se uzeti u obzir kad se pokušava nači 
adresa kanala koji od go vara na kojoj od 
struja 0 do 15. Prva tri ulaza u tablicu struja 
odnose se na unutrašnje struje 253 do 255, 
a tetvrti ulaz daje adresu kanala koji če se 
koristiti sa strujom 0 idt. To znati da je 
potetak tablice struja, što se spoljnih struja 
tiče, na adresi: 

STRMS+6 ili 23574 

Adresa kanala po veza nog sa strujom s (s je 
u okviru 0 do 15) skladišti se u dva memo- 
rijska mesta sa početkom na 

23574 + 3*2 

Kada se jed na struja otvori za jedan 
odredeni kanal, ispituje se tablica struja da 
bi se našla adresa kanala. Kad je struja 
zatvorena, njena adresa za ulazak u tablicu 
struja podešena je na nulu. Tako se nulti 


i 9/softverska veza 


Tablica struja 

Veza struja sa kanalima uskladištena je 
u tablici struja, u oblasti sistemskih pro- 
mennjivih. na prostoru od 38 bajta, polazeti 
od STRMS (adresa 23568). Tablica struja i 
svaki par bajtova u loj tablici noše jedan 
broj „x" koji predstavlja adresu početka 
jednog kanalnog zapisa. Namesto prostog 
skladištenje adresa kanalnog zapisa, „x“ je 


Ovaj sistem kanalnih zapisa i tablice 
struja proširen je i na koriščenje mikrodraj- 
va, ali njegove bitne karakteristike ostaju 
iste. Svaki kanal je opisan kanalnim zapi- 
som, a struje su povezane sa kanalnim 
zapisima po motu tablice struja. 

Pre nego što predemo na razmatranje 
kako praktično iskoristiti poznavanje struja 
i kanala, vredi pomenuti jednu sistemsku 
promenljivu: CURCHL. U njoj se čuva adre- 
sa tekučeg kanala. Na taj način, nakon 
nared be kao što je PRINT # S, CURCHL sadr- 
ži adresu kanala po veza nog sa strujom „s". 

Kartali po meri 

Bejzik nared be IN i OUT predstavljaju 
najjednostavniji način za slanje, odnosno 
primanje podataka direktno sa odgovaraju- 
čeg ulazno-izlaznog porta. Na primer, ako 
je generatoru zvuka dodeljen po rt 31 za 
kontrolu njegove grekvencije, tada če 

OUT 31, f 

s lati podatke (f= 0 do 255) koji če direktno 
uticati na visinu Iona. Za jednostavne ure- 
daje i uredaje koji se kontrolišu pojedinač- 
nim bitovima, IN i OUT su vrlo pogodne 
nared be. Medutim, ako je uredaj ..znakovno 
orijentlsan", tj. ako prima i odašilje podatke 
u obliku znakova. tada su IN i OUT nepode- 
sni. Na primer, paralelni štampač i modem 
su znakovno orijentisani uredaji. i najpode- 


PROGRAM 


Tabela 2 


23296 outdr LD BC. 254 — unesi u BC registar 254 

23299 OUT (C). A — pošalji sadržaj registra 

A na port 254 

23301 RET — vrati se u bejzik 


Jednostavni program za opsluživanje pa ril arijskih uredaja u mašinskom jeziku 
boju; to obezbeduje da se njegovi efekti kaciju. Pošto je kanal S Isuviše dragocen, 
jedini stvarni kandidat je P. To je lepo sve 


10 DATfi 01.00,254,237,121,201 
20 FOR »«23297 TO 23301 
30 RERD d 
40 POKE «,d 
50 NEXT a 
100 GO SUB 1000 
110 FOR 1=0 TO 7 
120 LPRINT 1 ; 

130 NEXT 1 
140 GO TO 110 

1000 LET C=PEEK 23631+256*PEEK 2 

3632 

1010 LET c«c+15 

1020 POKE c, 23296— I NT <23296x256 

1030 POKE c+l.INT < 23296x256 > 
1040 RETURN 

snijl način da se sa njima radi jeste putem 
običnih PRINT i INPUT naredbi. Jasno je da 
n8jbolji put vodi preko struja i kanala. 

Uključivanje novog periferljskog uredaja 
u sistem struja i kanala može se ostvariti na 
jedan od dva načina: ili pramenom adresa 
uskladištenih u nekom postoječem kanal- 
nom zapisu ili stvaranjem jednog potpuno 
novog kanalnog zapisa. 

Prvi metod se sastoji u ubacivanju (PO- 
KE) novih adresa u postoječi kanalni zapis. 
Kanal če, tako, biti usmeren na vaše sop- 
stvene programe na mašinskom jeziku, 
smeštene negde u memoriji. Na primer, 
pretpostavimo da želite da povežete stan- 
dardni štampač u mesto ZX štampača. U me- 
sto postoječe adrese na prva dva mesta 
kanalnog zapisa ZX štampača, (CHANS + 
15), treba da postavite adresu sopstvenog 
programa za pogon štampača, i naredbe 
LPRINT i LLIST, kao i svaka druga naredba 
koja se odnosi na struje otvorene ka kanalu 
P. slače podatke novom štampaču. 

Pisanje novog programa za upravljanje 
štampačem je, u principu, lako: sve što 
treba da se uradi jeste dovesti ASCII kodo- 
ve u A registar i poslati ih u štampač. 
Medutim. Spectrumov set znakova obuhva- 
ta i mnoge kodove koje standardni ASCII 
set karaktera ne poznaje. Pre nego što se 
pošalju preko štampača, ove kodove treba 
konvertovati. Na primer, svi kontrolni kodo- 
vi unutar PRINT naredbe biče poslati prema 
Dodatku A Spectrumovog priručnika. To 
znači da LPRINT TAB (10) šalje ASCII 
kodove 23, 10 i 0; 23 je Spectrumov kon- 
trolni kod za TAB, a sledeča dva koda su 
najmanjl i najvažniji bajt parametra TAB 
funkcije. Ovi kodovi, medutim. za štampač 
mogu da znače nešto sasvim drugo. Isto 
tako, koodovl za bejzik naredbe ne znače 
za štampač ama baš ništa. Oni se, zato. 
moraju prevesti u niz ASCII znakova, tako 
da se postigne efekat kao kada se svaka 
naredba kuca slovo po slovo. 

Primer ovog metoda povezivanja nekog 
novog periferijskog uredaja predstavlja sle- 
deči program koji umesto izlazne adrese 
uskladištene u P kanalu postavlja adresu 
mašinskog programa koji je uskladišten u 
baferu za štampač. Ovaj sistem funkcioniše 
samo stoga što je ZX štampač van upotre- 
bel). Nov izlazni program ne radi ništa 
korisno sa podečima, osim što ih šalje ka 
portu 254 koji kontroliše zvučnik i ivičnu 


70 / majstorije na računam 


vide i čuju: Rutina kojom se postižu ovl 
etekti data je u tabeli 2. Ona je koriščena u 
bejzik listingu prikazanom u Programu 1. 

Mašlnski kod izlaznog programa skladi- 
šti se u DATA naredbi u liniji 10 i unosi u 
memoriju pomoču linija 20 do 50 (23296 = 
početna adresa bafera za štampač). Subru- 
tina 1000 menja adresu u kanalnom zapisu 
za kanal P. Linija 1000 dobija adresu počet- 
ka kanalne oblasti u c (CHANS), a zatim 
linija 1010 nalazi početak kanalnog zapisa 
za kanal P(CHANS + 15). Linije 1020 i 1030 
ubacuju (POKE) adresu novog izlaznog 
programa u prva dva mesta u kanalnom 
zapisu. Ako stanujete ovaj program, vlde- 
čete ivični blesak i veoma divlju pramenu. 
Ako zaustavite program, dobičete dalji do- 
kaz da novi izlazni program šalje podatke 
kontrolnom portu za border i izlistavanjem 
(LLIST) programa. (Pažnja: pre primene 
ovog programa treba odvojiti ZX štampač). 

Novi kanali 

Menjanje adresa uskladištenih u posto- 
ječim kanalnim zapisima predstavlja lak 
metod za povezivanje novih uredaja, ali, na 
žalost, on onemogučuje jedan od Spectru- 
movih postoječih 1/0 uredaja. U praksi je 
nemogoče modifikovati kanal K, jer se 
njegove adrese ponovno uspostavljaju kad 
god se izvrši naredba INPUT. Kanali S i P 
ostaju, tako. kao jedini kandidati za modifi- 


PROGRRM 2 


t0 PRTA 0,91,11,91,69.1.0,254, 
237, 121,201,207, 18 

20 FOR »=23296 TO 23308 
30 RERO d 
40 POKE a, d 
50 NEXT a - 

100 LET s=5: GO SUB 1000 
I 10 PRINT #;RND; 

120 GO TO 110 
1000 LET a=23574+2*s 
1010 LET C=PEEK 2363 1 +256#PEEK 2 
3632 

1020 LET r=23296-c+l 

1030 POKE a,l~- INT < rx256 >*256 

1040 POKE a+1 , INT <nx256> 

1050 RETURN 


dok ne osetite potrebu da istovremeno 
koristite više od jednog periferijskog 
uredaja. 

Da bi se omogučilo istovremeno povezi- 
vanje nekoliko periterijskih uredaja. potreb- 
no je uvesti nove kanale. Dodavanje jednog 
novog kanala izgleda vrlo lako. ali treba 
uzeti u obzir nekoliko sitnijih detalja. Pre 
svega, kanalni zapis je moguče stvoriti bilo 
gde u memoriji, ne samo u zoni kanalskih 
informacija: medutim. ako je kanalni zapis 
uskladišten iznad INPUT radne oblasti <po- 
činje kod VVORKSP), sistemska promenljiva 
CURCHL u kojoj se čuva adresa tekučeg 
kanala biče izmenjena nakon svake nared- 
be INPUT. To, naravno, znači da če adresa 
kanala biti izgubljena i Spectrum če otkaza- 
ti. Medutim, ako je kanalni zapis uskladi- 
šten ispod INPUT radne oblasti, tada sve 
funkcioniše kako treba. U našem primeru 
koriščen je bafer štampača za skladištenje 
novog kanalnog zapisa i novih izlazno-ulaz- 
nih rutina. Druga teškoča je u torne što 
naredbe OPEN i CLOSE funkcionišu samo 
sa standardnim kanalnim zapisima za K, S i 
P. to znači da je potrebno obezbediti i 
potprogram za povezivanje kanala sa ne- 
kom strujom i, ako je potrebno, potprogram 
za njegovo zatvaranje. Sve to zajedno obe- 
zbeduje mašinska rutina prikazana u Tabeli 
3. 

Prvih pet bajtova čine nov kanalni zapis. 
Program koji počinje od adrese 23301 je 
izlazni program i on, jednostavno. šalje 
kod u registru A u izlazni port 254 — port 
zvučnika i ivične boje. Program koji počinje 
od adrese 23307 je ulazni program — on 
obaveštava o grešci da bi ukazao da sa 
ovim kanalom ulaz nije dozvoljen. Naravno, 
u stvarnoj primeni svaki od ovih programa 
može da bude mnogo složeniji. Program 2 
predstavlja bejzik program za unošenje i 
aktiviranje mašinske rutine. 

Linije 10 i 50 unose nov kanalni zapis i 
ulazno-izlazne rutine u bafer štampača. 
Potprogram 1000 otvora struju s za nov 
kanal. Drugim rečima, ona je ekvivalentna, 
naredbi OPEN * „E”. Linija 1000 izraču- 
nava tačnu adresu za struju s u tablici 
struja. Linije 1010 i 1020 izračunavaju tzv. 
ofset preskok za novi kanalni zapis, a linije 
1030 i 1040 skladište njegovu adresu u 
tablici struja. Linija 100 koristi podprogram 
1000 za otvaranje struje 5 ka uredaju E, a 


23300 

23301 outdrv 
23304 


— bajt manje težine u izlaznoj adresi 

— bajt veče težine u izlaznoj adresi 
(91x256 + 5 = 23301) 

— bajt manje težine u ulaznoj adresi 

— bajt veče težine u ulaznoj adresi 
(91x256 + 11=23307) 

— kod novog kanala (..E" =69) 

— unesi u registar BC 254 

— pošalji sadržaj akumulatora 

— vrati se u bejzik 

— pozovi rutinu za greške 

— kod za poruku ..Invalid device" 


a uvoden/e novog kanala i opsluživan/e periferijskih uredaja preko njega 






Pod vetom tajni: tako se smatra da se o 
njemu več oda vno sve zna. Spectrum ne pre- 
staja da iznenaduje programere 


lije 110 do 120 šalju kodove koji odgova- ratora zvuka. 

-aju nasumičnim brojevimama zvučnom i 
>ičnom konlrolnom portu. Zaustavljanjem 
: ograma i unošenjem naredbeLIST# 5mo- 
:? se proizvesti i blesak boje i zvuka, Sto 
r-iači da je program izlistan ka portu 2541 
**o promenite liniju 110: 

110 INPUT # 5: i 
roičete poruku o grešci, Sto znači da se Utami kanat 
>anal ne može koristiti za ulaz. Naravno, nat tat 

- -Testo 254 može se postaviti adresa nekog 
rampača, programatora EPROM-a ili gene- 


Ovim Sto se moraju pisati obuhvatniji i 
specijalizovaniji programi, nema nikakvih 
teškoča u dodavanju novih kanalnih zapisa. 
Jedino treba voditi računa da gornji pro- 
gram neče funkcionisati ako su spojeni 
mikrodrajvovi. 


Mali oglasi 


Jarantujemo najnite cene u 
remiji Bito koji program po 

če: set programa za samo SOt 


pomenuti dodatne zahteve za ulazni draj- 
ver. Ako jedan ulazni kanal treba, poput 
osmobitnog A-D kovertora, da prihvata po- 
jedinačni znakovni kod, tada je najbolja bej- 
zik naredba INKEY$, koja če vratiti poje- 
dinačni znak. Medutlm, ako planirate da 
koristite INPUT da biste učitall čitav zna- 
kovni niz, tada morate biti svesni dve stvari. 
Prvo, naredba INPUT ima i izlaznu struju, i 
nije dovoljno zameniti izlazni program pro- 
gramom za tretiranje greške; mora se obra- 
diti svaki podatak koji šalje naredba INPUT, 
čak i u slučaju da se ona prosto zanemaru- 
jel Drugo, naredba INPUT prihvata podat- 
ke kao da su otkucani na tastaturi. To, 
praktično, znači: ako koristite INPUT # s: B, 
da biste učitali neki broj u promenljivu b! 
program mora da šalje niz ASCII kodova 
koji odgovaraju brojevima i da se završi sa 
lednim ENTtH kodom, Kao oa broj ulazi sa 
tastature. Na kraju, treba obratiti pažnju i 
na ovo: čak kada se podaci očitavaju i sa 
specijalnog komada hardvera, naredba IN- 
PUT če tačno interpretirati sve kodove — 
ona uvek funkcioniše kao da prima struju 
znakovnih kodova koji odgovaraju dirkama 
koje su pritisnute na tastaturi. 

Spectrumov sistem struja i kanala pred- 
stavlja neočekivanu premiju za programere 
na ZX bejziku. Koriščen unutar programa, 
on obezbeduje nezavisnost uredaja i uop- 
šte povečanje elastičnosti bez ikakvih ne- 
gativnih strana. Programeru na mašinskom 
jeziku struje i kanali pružaju idealnu alatku 
za softverske interfejse sa novim uredajima. 
Primeri dati u članku predstavljaju polaznu 
tačku za sve realne soltverske interfejse 
koje biste možda želeli da napišete. 

(Electronics and Computing Monthly) 
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— ic ciike igre 

— namenski programi 

— knjige 
SPEC /JALNO/U 

Ako vam treba ju usluge 
primeru obratite nam se. 
VRŠIMO: 

— p rogramski listing 

— °s emblerski listing 


Škota 


Igre na računaru 


ikcionih igara 


Cilj Škote je da vas. kr oz dosia primera, 
uvede u neke programerske veSiine koje če 
vam pomoči da kreirate sopstvene akcione 
igre. Neki od primera programa predstavlja- 
iu interesantne igre koje. doduše. ne mogu 
da se mere sa komeroijalnim programima. 
ali koje, obzirom da čete ih sami otkucatl I 
shvatitl njihovo realizaciju. mogu da vam 
pruže mnogo časova zabave, naročito ako 
spadate u one vlasnike računara koji ne 
tele samo da se igraju. 

Svi znamo da su dobre akcione igre 
moguče samo na mašinskom jeziku, a ipak 
smo ovu školu propratili bejzik primerima. 
Zašlo? Čini nam se, pre svega. da je 
nedovoljan broj čitalaca ovih redova dobro 
upoznat sa mašinskim jezikom, pa bi ma- 
šinski programi odvlačili pažnju od onoga 
što program treba da ilustruje. Kada savla- 
date mašinac, pogotovu ako posedujete 
knjigu ..Oisasemblirani Speclrumov ROM", 
neče vam biti teško da primere bukvalno 
prevedete na mašinski jezik, ili da. u pro- 
gramima koje čete sastavljati. koristite teh- 
nike naučene u ovoj školi. 

Skola je. u osnovi, namenjena vlasnici- 
ma Spectruma, koji če imati privilegiju da 
sve date primere isprobaju na svom raču- 
naru bez ikakvih prepravki. I za vlasnike 
drugih računara. medutim. može da bude 
korisno da je pročitaju: tehnike koje čemo 
objasniti su univerzalne, dok naredbe. ja- 
sno. mogu da budu izmenjene. Dovoljno je 
da držite uputstvo za upotrebu vašeg raču- 
nara na dohvatu ruke dok čitate ove redove 
i sigurno čete se sneči bez večih problema. 

..Pritisni bilo koji 
taste r. 

Nekada su računari bili namenjeni 
uglavnom obradi brojeva koji su se unosili 
primenom naredbi koje su vrlo slične dobro 
nam poznatoj naredbi INPUT. Jasno je da 
na ovaj način (korisniku je ostavljeno skoro 
beskonačno vreme za razmišljanje i prijem 
podataka kvari izgled ekrana) ne mogu da 
se primaju podaci potrebni za akcione igre. 
pa je u bejzik uvedena naredba INKEY$ ko- 
ja daje kčd pritisnutog tastera. Ako se. na 
primer, u programu nalazi naredba 5 LET 
XS = INKEY$. promenljivoj X$ če biti dodelje- 
no slovo a ako je igrač pritisnuo a. A ako je 
pritisnuo SHIFT A i torne slično. Kod Spec- 
truma je važno primetiti da naredba INKEY$ 
ne registruje trenutak kada je taster prlli- 
snut kao kod mnogih drugih kompjutera. 
Ukoliko. na primer, računar neprekidno 
izvršava naredbu 5. a korisnik stalno drži 
tasler A pritisnut. X če neprekidno dobijati 
vrednost „A". 


m igre na računaru 


. Naredba INK^Y$. i pored ogromnih 
prednosti nad INPUT. nije pogodna za 
akcione igre. Zašlo? U mnogim igrama je 
neophodno da se korisniku omoguči isto- 
vremeno pritiskanje dva ili više tastera 
(kretanje i pucanje. na primer). Zato Spec- 
trum poseduje močniju i. na žalost, kompll- 
kovaniju naredbu IN. Ona ne daje kao 
rezultat altanumerik nego broj. Ova nared- 
ba. osim toga. ne testira jedan nego čitavih 
pet tastera u isto vreme: tih pet tastera 
čemo nazivati blok. 

Svaki blok tastera ima svoj broj koji 
nalazimo u tabeli 1 i stavljamo iza IN 
naredbe (ako. na primer, želimo da testira- 
mo tastere 1. 2. 3. 4. i 5. korističemo 
naredbu LET A = IN 63486). Ukoliko ni jedan 
od tastera iz bloka nije pritisnut. IN če 
vratiti broj 255 (uz jednu malu ogradu ali o 
njoj nešto docnije). Svaki pritisnuti taster 
smanjuje ovaj broj za 2 dignuto na stepen 
n, gde se n takode čita iz tabele. Neka su. 
na primer, pritisnuti tasteri 1. 2 i 4. PRINT 
IN 63486 če tada dati broj 
255-20-21 + 23=244. Oni malo bolje 
upoznati sa binarnom logikom, svakako 
če zapaziti da je svakome tasteru dodeljen 
po jedan bit koji je ..setovan" ako je taster 
otpušten i ..resetovan" ako je on pritisnut. 
Zato je sasvim jednostavno ispitati da li su. 
na primer pritisnuti istovremeno lasten 1 i 
2, pri čemu se ne obrača pažnja na stanje 
preostala tri i naredba kojom se to postiže 

je: 

IF (IN 63486 AND 3)=0 THEN PRINT ..Priti- 
snuti su 1 i 2" 

Čini nam se da če vam biti od koristi da 
uložiti odredeni napor u razumevanje ove na- 
redbe. jer čete slične imati prilike da koristite 
u mnogim drugim prilikama. IN 63486 daje 
broj izmedu 0 i 255 koji možemo da zamisli- 

Desna dva bita odgovaraju tasterima 1 i 2 
respektivno ukoliko je neki od njih 0. odgo- 
varajuči taster je pritisnut. Preostali bitovi. 
medutim. imaju sadržaj koji zavisi od toga 
da li su tasteri 3. 4 i 5 pritisnuti, što nas. kao 
što rekosmo. ne interesuje. Treba, dakle. da 
pronademo način da zanemarimo vodečih 
6 bitova dobijenog broja odnosno da ih 
pretvorimo u nule. Upravo je torne name- 
njena konstrukcija . . AND 3. Zapazimo, 
najpre. da se broj 3 prikazuje binarno kao 
00000011. Logička funkcija AND (..i") nala- 
že računaru da proredi brojeve IN 63486 i 
0000001 1, bit po bit. Ako su oba bita koja 
se porede jedinice. rezultat če takode biti 1. 
u protivnom rezultat je nula. Obzirom da 
broj 3 ima šest vodečih nula. prvih šest 
bitova razultata če takode biti nula. što smo 
i želeli. Poslednja dva bita neče promeniti 
vrednost jer ih logički množimo (AND se 
ponekad naziva logičko množenje a OR 
logičko sabiranje) jedinicom. Ukoliko su 
tasteri 1 i 2 pritisnuti. ta dva bita (i. samim 
tim. čitav rezultat) če biti jednaki nuli. dok 
če u protivnom rezultat uvek biti različit od 


nule. Ovakvo ..maskiranje" je vrlo često u 
upotrebi. pogotovu kada pišemo mašinske 
programe jer predstavlja najcelishodniji na- 
čin izdvajanja nekoliko bitova i jednog 
bajta. 

Kao primer svega izloženog. dajemo 
jednostavni program za pisanje i črtanje po 
ekranu, lako to nije akciona igra. u svakoj 
akcionoj igri mora da se črta po ekranu 
zavisno od onoga što korisnik kuca. pa če 
tehnike naučene analizom ovoga programa 
svakako biti od koristi. Primetite da se u 
programu na više mesta koristi naredba 
INKEY$ — pokazuje se da je ona jednostav- 
nija od IN. pa zato ovu drugu treba koristiti 
samo u slučajevima kada postoji moguč- 
nost da su pritisnuta dva tastera istovreme- 
no — u našem primeru u naredbama 50 i 
60. 

Obratimo. najzad. pažnju na liniju 20 u 
kojoj se skriva naredba BEEP koja. narav- 
no. ne smeta, ali nije ni mnogo potrebna. 
Došlo je. dakle. vreme da izložimo ..ogra- 
du" koju smo pomenuli: Spectrumov ope- 
rativni sistem ne mora uvek brojeve priti- 
snutih tastera oduzimati od 255 — u upo- 
trebi su i druge vrednosti. U nekim slučaje- 
vima. medutim. računar se sigurno vrača u 
..normalizovano" stanje i usvaja ovu kon- 
stantu. Najjednostavniji recept za ovu ..nor- 
malizaciju" je izvršiti BEEP pre ispitivanja 
tastera pomoču IN. Ovo objašnjenje mora- 
te. na žalost, da primite kao i mi — zdravo za 
gotovo. Naredba IN, jednostavno. ima mno- 
ge druge namene osim ispitivanja tastature. 
pa se pojavljuju i neki artefakti. 

Marsovci do laze 

Sve akcione igre mogu da se kreiraju 
koriščenjem naredbe PLOT. tj črtanjem 
figure svaki put kad se ukaže potreba tačku 
po tačku. Ovaj način je mukotrpan i. što je 
mnogo vainije. ne daje dobre rezultate 
kada je potrebna animacija. Često su oblici 
koje treba prikazivati relativno mali (figura 
čoveka u ..pakmenu". svemirski brod u 
..invejdersima". vočka kod ..Horacija" .). 
pa možemo da ih svedemo na veličinu 
jednog karaktera. koji čemo. jednostavnim 
PRINT. prikazivati na ekranu gde god je 
potrebno. Karakteri se kod Spectruma (■ 
kod večine drugih sličnih kompjutera) defi- 
nišu na matrici 8x8 kao što čemo videti iz 
sledečeg jednostavnog primera. 

Pretpostavimo da želimo da definišemo 
karakter u obliku figure čoveka sa slike 
Najpre smo ga. kao što se vidi. upisali u 
matricu kvadratiča tako da su neka polia 
črna a neka bela (često je lako uklopiti neki 
složeniji oblik u prilično malu matricu — za 
ovu umetnost bivaju angažovani i profesio- 
nalci kada se pišu komercijalni programi) 
Zatim ga pretvaramo u brojeve i to red po 
red (vlasnici drugih računara če uštedeti 
sebi dosta napora ako provere da se to na| 
njihovom kompjuteru ne radi kolonu po 



Svak' vlasnik Spectruma je sigurno nabavio neki komercijaini program za akcionu igru (neki ih ima ju r 
desetine a mozda i na stotine) i, upotreb/javajuci ga, pozavideo njegovom autoru: kako je 
moguce da je igra ovako dobro zamišljena, da je ekran ovako e/ektan, da su zvučni etekti ovako 
dobr, Dobru akcionu igru, zaista, ni je tako sastaviti — ne toliko zbog toga šlo je teško napisati 
program koliko zato što ni je jednostavno zamisliti dobar i originalen scenario koga se neko drugi več 
nije s e Ho. K a da zamislite scenario, realizacija programa je stvar tehnike, ko ja, kao što r e kos mo, ni je 
teška. ali je lakša ako sami ne morate da je otkrivate od samog početka. To je i smisao o ve Škote 



onu, šlo je vrlo fiest slufiaj) pri temu 
icrnjeno" polje zamenjujemo jedinlcom, 
h :no koje to nije — nulom. Konstruktom 
Bc-ectruma su nas snabdeli tunkcijom BIN 
• : a ovako dobljene binarne brojeve pre- 
u dekadne. U našem primeru dobi- 

d 1: BIN 00001000 
d 2 BIN 00010100 
d 3: BIN 00001000 
d 4: BIN 00111110 
d S: BIN 00001000 


red 6: BIN 00011100 
red 7: BIN 00100010 
red 8: BIN 00100010 
Najbolje je da, kada smo ispisaii ove 
brojeve, uposlimo rafiunar na njihovom 
prevodenju u dekadne. Za prvi red otkuca- 
mo, jednostavno, PRINT BIN 00001000 i 
dobijemo broj 8, za drugi broj 20 i tako 
dalje. Zalim unosimo jednostavan program 
kao Sto je sledefii, stanujemo ga i, od tog 
momenta, karakter „A" postajefiovefiuljaksa 
slike. 


oblike koji se fiesto koriste. Jasno je. narav- 
no, da koriščenje karaktera koje fie pozna- 
vati i hiljade drugih nije neka prevelika 
originalnost, ali fiete lako. promenivši neke 
delalje. dobiti mnogo originalnije oblike. 
Kada se radi na maloj matrici (u ovom 
slučaju 8X8). fiak i promena jednog polja iz 
temelja menja fiitav utisak o karakteru. 
Dajte, dakle. na volju vašoj umetnifikoj 
maštil 


Zvučni efekti 


škola akcionih igara 


Da bismo vam olakšali pisanje sopstve- 
nih akcionih igara. dajemo tabelu sa nekoli- 
ko predloženih karaktera. Tu četa nafii 
sadržaje koje treba uneti u DATA linije ha 
kraju programa da biste imali definisane 


Nijedna komercljalna igra ne vredi mno- 
go bez interesantnih zvufinih efekata. Kon- 
struktom Spectruma su. na žalost, ostavili 
jedino ne narofiito fleksibilnu naredbu 

f ' -oja ima dva argumenta razdvojena 


TABFl.f 


IN63486 

IN64510 

IN65022 

IN65278 

IN61438 

IN57342 



10 GO SUB 1000 

20 BF.EP .1.10 
25 

30 IF m=l THFN OVFR 1 
40 PLOT INK i nk ; x , y : LET *=*: 

50 LET x=x-K IN 65022=251 fiND x 
<254 >-< IN 65022=254 RND x>l > 

60 LET y»y+< IN 64510=253 fiND y 
<166>-<IN 65278=251 AND y>l> 

70 PLOT INVERSE <m=2>: INK Ink 

30 LET «*=INKEY* 

90 IF a*>»"0" AND *a<»"7" THEN 
LET lrik=VAL a« 

100 IF a*«"8" THEN PRINT AT 0,m 
*11: FLASH 0: OVER li INVERSE 0; 
11 " : LET m=m+l-<3 AND m 

*2>: PRINT AT 0.m*ll: FLASH 1: O 
VER li INVERSE 0;" 

110 OVER 0: GO TO 30 

120 

1000 LET x=127: LET y»87: LET In 
k=0: LET m=0 

1010 BORDER 0: PAPER 7: INK 0: C 
LS 

1020 PRINT * "Kretan le: "" " U-nor- 
e" . "X-dole" , " fi-levo", "D-desno" 
1038 PRINT *" + dl J atonalne komb 
i nacije" 

1835 PRINT "■ 8-Promena opcije" 
1040 PRINT """ PrlTlsnl ne 

1050 IF INKEY*< >" " THEN GO TO 10 
50 

1060 IF INKFY»="" THEN GO TO 106 

0 

1070 CLS 

1080 PRINT FLASH 1 ; "ČRTANJE. " ; F 
LASH 0;" POMERANJE. BRISANJE. 

1090 PLOT 0.167: ORAN 255,0 
1100 RETURN 


zarezlma: prvi odreduje trajanje tona, a 
drugi frekvenclju. Kao šlo vidimo, ne posoji 
mogučnost da se ion, u toku ..izvodenja". 
menja bilo po amplitudi lil po frekvencljl. 
No. to je tek sporednl problem sa nared- 
bom BEEP; glavni je okolnost da računar 
ne može ničta da radi dok svira. Sa jedne 
Strane, što je igra zanimljlvlja u njoj ima 
više zvučnih efekata. ali je. sa druge Strane, 
i manje dinamična jer računar gubi vreme 
na nešto Sto je, Ipak, sporedno. 

Kada pišemo bejzik program sa zvučnim 
efektima, najbolje je da koristimo READ i 
DATA naredbe koje nam omogučavaju da 
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Važni/e od tehnike: Maštovitost i inventiv- 
nost predstavtjaju ključ za dobru akcionu 
igru — s ve ostalo se postiie gotovo samo 
po sebi 

uz minimum memorijskog utroška proizve- 
demo druge melodije. Na slici je dat jedan 
jednostavan primer zvučnog efekta koji bi 
mogli da stvaraju napadači iz vasione u 
toku spuštanja. 

Vidimo da za svaki ton moramo da 
navedemo dva člana DATA liste, što nije 
samo veliki utrošak memorije več i gubitak 
vremena (READ nije ni izdaleka jedna od 
najbržih Spectrumovih naredbi) Zato je 
dobro odreči se promenljive dužine tonova 
i nadoknaditi je ..kompozitorskom vešti- 
nom", kao u drugom primeru. 

- Na kraju poglavlja o tonovlma jedan 
praktičan savet koji je više hardverske pri- 
rode. U prodaji se nalaze takozvane zvučne 
kutije za Spectruma (..Sound boxes"). Nji- 
hova uloga je da pojačaju lonove koje 
računar generiše. čim zvučni efekti postaju 


interesantniji ili, bar, privlače pažnju šireg : 
audltorljuma. Ovakve kutije možete sasvim 
uspešno zameniti bez ikakvog posebnog = 
troška. Povežite, jednostavno. MIC ili EAR : 
na Spectrum sa MIC na kasetofonu, priti- ' 
snite REC i PLAY (bez umetnute kasete) > 

— to je sve. Zbog ekonomičnosti nekih 
rešenja Spectrumovog hardvera. kasetni 
ulaz i izlaz i generator tonova su tesno 
povezani, što omogučava da se kasetofoni 
koristi kao pojačalo. 

Crtač u računaru 

Svi znamo kako u bioskopu vidimo ,,po- 
kretne slike ”: svake sekunde preko ekran« 
..proleče" 24 nepomične slike, ali mi, zbog 
tromosti oka. imamo utisak kretanja. Jasne 
je da nešto slično možemo da pokušamo i 
kod računara. ali jednostavni eksperiment 
pokazuju da su šanse samo teorijske: raču- 
nar. pre svega. ne može da u jednoj sekun- 
di prepiše 10 (još manje 24) sadržaja ekrana 
koji, inače. zaprema 8 Kb RAM-a. Osim 7: 



Zado voliš Ivo Dez premca : Za mladog pro- 
gramera nema uzviienijeg trenutka od mo- 
menta kada na ekranu otivi njegova sop- 
stvena igra 


? POKE USR i 

5 NEXT n 
RETURN 

1 DRTfl 8,20,0,62.1= 


‘ RE8T0RE 

l-l TO 7 
* PPPD duzln«, nofc* 
P durina,not* 


'nemonia od 48 Kb može da primi 
: Sest ekrana. Sto nije dovoljno ni za 
; sekunde ..televizije". Pa, kako je onda 
: Jterska animacija uopšte moguča? 
: -s je. naravno, u torne Sto največi deo 
ostaje statičan. a pokreču se samo 

E aelovi (na primer, ranije detinisani 
; • 'en) i to ne proizvoljno nego tako da 
" l ° v položaj u svakom trenutku može 
. -ati iz prethodnog položaja. Progra- 
•eba da bude toliko veSt da. prome- 
30 ja. istakne delove ekrana koji se 
a neutraliSe statičnu pozadinu. To 
. = uvek da bude mnogo teSko iako. 
■3*0 zahteva odredeno iskustvo. Mi 

» - početi od najjednostavnijeg: karakte- 
se kreče po ekranu. 

- s mahajmo primer sa prve slike koji 
: s avlja najjednostavniju primenu 
: ■-e ideje. Ako otkucate progam, vide- 
ismo tačku koja neprijatno treperi. 
Naredba 30 se izvrSava odmah posle 
-zze 20 Sto znači da kvadratič biva 
praktično trenutno. Sa druge stra- 
;a bi kvadratič bio ponovo ispisan. 
-ar treba da obavi jedno šahiranje i 
30 TO naredbu Sto. naravno, traje 
•-o vreme. Tačka je. dakle. mnogo 
: ssijučena nego Sto je uključena i to 
rodi neprijatan efekat. 


Ako več ne možemo da ubrzamo sabira- 
nje i GO TO naredbu. možemo bar da 
produžimo interval koji tačka provodi na 
ekranu dodavSi jednu ..mrtvu petlju". Stvar 
možemo da začinimo i sa malo muzike: 

24 FOR N = 1 TO 5 : NEXT N 

27 BEEP 01.RND 20 

Sada je več mnogo bolje, ali se ispoljava 
novi problem: čim kompjuter pokuha da 
štampa karakter izvan ekrana (na to ne 
treba tako dugo čekati). biva prijavljena 
greška. Prva ideja koju bismo mogli da 
primenimo je IF naredba koja ispituje da li 
se stiglo do kraja ekrana. No, Spectrumova 
IF naredba je spora i bolje bi bilo iskoristlti 
FOR-NEXT petlju (9 bi ISlo od 1 do 31), ali 
postoji i elegantnije reSenje: da karakter 
koji se kreče. kada dode do jednog kraja 
ekrana, nestane i pojavi se na suprotnom. 
Na sledečoj slici je dat program koji to 
omogučava. Početne linije izgledaju sasvim 
jasno sve dok ne slignemo do linije 40. 
Tamo nas očekuje neobična konstrukcija: 
LET x = x + (y=31). Sta je to? 

Malo bolji poznavaoci Spectruma znaju 
da se i logički izrazi izražavaju brojevima; 
(y = 1) je logički izraz koji može da bude 
tačan ili lažan. Ako je tačan. računar če mu 
dodeliti broj 1, a ako je netačan — broj 
nula (kod mnogih drugih računara situacija 
je potpuno ista osim Sto se tačnom iskazu 
dodeljuje vrednost -1: ovo čete najlakSe 
'spitati ako otkucate PRINT (3=3) i pogle- 
date rezultat). Kada, dakle. y postane 31. x 
če biti povečano za jedan. Sto znači da če 
računar početi da piSe od početka sledeg 


dati ponovo nulu koja neče menjati vred- 
nost X. Ako ste shvatill ovu logiku, ne bi 
trebalo da imate problema sa razumeva- 
njem linije 50 koja proverava da II je stiglo 


G lavo m o zid 

Tako smo. na relativno zadovoljavajuči 
način. reSili probelm kretanja tačke po 
jednoj liniji. Jasno je. medutim. da nam to 
nije dovoljno — potrebna nam je tačka koja 
če se mnogo slobodnije kretati po ekranu i 
odbijati se od drugih objekata na njemu. Za 
to moramo uvesti promenljivu koja če go- 
votlti o pravcu kretanja. Za slučaj da se 
kretanje obavlja po jednoj pravoj, ta pro- 
menljiva če se posle svakog Stampanja i 
brisanja dodati trenutnoj vrednosti iksa 
(ako promenljlva ima vrednost 1, karakter 
če se kretati po jedno polje udesno), dok se 
promena smera postiže jednostavnom pro- 
menom znaka promenljive. Ovaj slučaj je. 
medutim. previSe jednostavan, pa čemo se 
pozabavitl kretanjem u svim smerovlma. 
Njega karakterlSe promenljiva d. koja če 
imati vrednost 1 za kretanje dole, 3 za gore, 
0 za desno i 2 za kretanje levo (za trenutak 
čemo videli zašlo su brojevi tako raspore- 
deni). a x i y če, kao i do sada, označevati 
položaj tačke na ekranu: 

1000 LET X = X + (d= 1 OR d = 2)-(d=0 
OR d = 3) 

1U10LET y=y+(d = 2)-(d = 1) 

Ukoliko karakter ..putuje" preko ekrana i 
udari u horizontalni zid. d treba da promeni 
vrednost. To. na primer, možemo da postig- 
nemo naredbom: 

LET d=d + 1-(2 AND (d = 3 OR 


= 1)1- 


. -<o/a akcionih igara 


Drugi deo naredbe 40 izgleda još zago- 
netmje jer je ponovo iskoriščena naredba 
AND. Smisao ove naredbe je. da najpre to 
raščistimo, da računar ne prijavi grešku 
kada tačka, llnlju po llniju, stigne do kraja 
ekrana. U tom slučaju bi trebalo da x 
ponovo postane nula tj., da se tačka pojavi 
u gornjem uglu ekrana. Da vidimo Sta se 
deSava u oba kritična slučaja: kada je x 
jednako 22 i kada nije. 

Ako je x jednako 22. onda i x=2 2 
(obratite pažnju na redosled operacija) ima 
vrednost 1 koja. logički pomnožena sa 22, 
daje opel 22, Sto smanjuje x na nulu. Ako. 
pak, x nije 22, X = 22. če' dobiti vrednost 
nula. pa če nula logički pomnožena sa 22 


Ako ste početnlk. ove naredbe mogu da 
vas zaplaSe. No. ne brinite. nije teSko 
razumeti njihvo dejstvo: dovoljno je da se 
odlučite za neke konkretne vrednosti x, y i 
d i ručno, korak po korak, izračunate kako 
če se one promeniti posle izvrSavanja ovak- 
vih naredbi. Posle najviSe dva primera sve 
če biti sasvim jasno! 

Krajnje je vreme da izložimo nekoliko 
načina na koje može da se utvrdl da II je 
doSlo do sudara dva objekta koja se kreču 
po ekranu. U nekim slučajevima možemo. 
jednostavnim IF. uporediti promenljive u 
koje su upisane njihove pozicije. U mnogim 
slučajevima. medutim. nije ekonomično 
trositi memorijski prostor na koordinate 
svakog objekta (zamislimo samo da piSemo 



program u kome igrač treba da prode 
kroz ..prebukirani" pojas asteroida) kada je 
on več upisan na ekran, odakle ga. uz malo 
veštine, možemo pročitati. 

Prvi način da to učinimo je naredba 
SCREEN (x, y) gde su x i y koordinate 
pozicije na ekranu koju želimo da ..pročlta- 
mo". Naredba če vratlti karakter koji se 
nalazi na tom mestu uz dva ograničenja 
koja su veoma ozbiljna: predetinisani i 
inverzni karakteri se nekorektno detektuju. 

Drugi način je naredba AT7R koja. isti- 
ma, ne daje obaveštenja o karakteru na 
nekom mestu, ali zato govori sve o njegovoj 
boji. Ukoliko uspemo da svaku vrstu obje- 
kala obojimo na odredeni način ATTR če 
nam pomoči da se orijentlšemo. Kao i 
SCREEN. ATTR ima dva argumenta koji 
odreduju mesto na ekranu. Kao rezultat se 
dobija jedan bajt ..spakovan" kao zbir sle- 
dečih sabiraka: 

128 ako karakter blinkuje 
64 ako je karakter posebno svetao 
8 puta boja ..papira" (PAPER) 
i puta boja ..mastila" (INK) kojim je karak- 
ter ..pisan". 

ATTR ne obrača pažnju na to da li je 
karakter standarden ili ga je korlsnik sam 
delinisao iz jednostavnog razloga Sto i ne 
analizira taj karakter — kao Sto joj i ime 
govori. ATTR analizira atribute karaktera (o 
atributima smo dosta govorili u ..Računari- 
ma 1" kada smo objaSnjavali kako Spec- 
trum kodira sadržaj ekrana). 

Poslednji način predstavlja naredba 
POINT koja nije u velikoj upotrebi iako je 
neoblčno močna. Prale je dva argumenta 
koja daju poziciju na ekranu, ali ne poziclju 
karaktera nego poziciju tačke, kao kod 
naredbe PLOT x. y. POINT vrača broj 1 iliO 
— jedan ako je tačka čije su koordinate 
date osvetljena, a nula ako je zatamnjena. 
ZaSto je ova močna naredba kojom može- 
mo da ispltamo status bilo koje tačke na 
ekranu manje u upotrebi? Jednoslavno 
zato Sto su bejzik programi spori i ne mogu 
sebi da dozvole luksuz rada sa tačkama — 
radi se isključivo sa karakterima. Primenom 
POINT možemo, jasno, da ispitamo svaki 
karakter tačku po tačku. ali takvo ispitaiva- 
nje oduzima previSe vremena da bismo 
mogli da ga preporučimo. 

Da ilustrujemo sve ovo. objavljujemo 
program ..Lopta i rekel". Obzirom da se 
kreču samo dva objekta (lopta i rekel), igra 
je prilično brza i dinamična. Kao i obično. 
ne treba samo da se zabavljate njlme (za 
zabavu ima i mnogo boljih igara), nego da 
pokuSate da ga analizirate, u čemu če. 
nadamo se. pomoči i komentarl uključeni u 
REM linije. 

S k rol o vanj e 

Skrolovanje je trenutak kada se svi ob- 
jekti (slova, specijalni karakteri i crteži) 
pomeraju nagore za jedan red da bi se 
oslobodio prostor za novu liniju. Za norma- 
lan rad i pisanje programa (posebno kod 
kompjutera kod kojlh se naredbe kucaju po 
čitavom ekranu: kod Spectruma su za na- 
redbe odvojoni samo poslednji redovi), 
skrolovanje je svakako neophodno. Spec- 
trum, medutim. posle ispisivanja svake 22 
unije očekuje od korisnika da potvrdno 
odgovori na pitanje Scroll? (za potvrdan 
odgovor se smatra pritlsak na bilo koji 
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/z tedne avanture u drugu. Pnzon /z igrač- 


SLI KR 6 

2000 FOR n-10 TO -10 STEP -.5 
2010 BEEP .02, n 
2020 NEXT tl 


SLI KR 7 

10 LET y-0 

20 PRINT RT 10, y;"." 

25 PRUSE 1 

30 PRINT RT 1 0 , y " " 

40 LET y«y+l 

45 IF y>31 THEN GO TO 10 
50 GO TO 20 


10 LET x»0: LET u-0 
20 LET «»x: LET b-y 
30 PRINT RT X, y; " " 

40 LET x-x+<y-31>: LET x-x-< 22 
AND x»22) 

50 LET y“y+ 1 -C 32 RND y«31 > 

60 PRINT RT * , b ; " " 

70 GO TO 20 

taster osim na „N" i BREAK), Sto može da 
bude vrlo neprijetno za akcione igre. Jedan 
od načina da izbegnemo ovu sistematsku 
poruku je da. na samom početku programa, 
upotrebimo POKE 23692. -1. 

Skrolovanje je vrlo pogodno ako se neki 
objekt kreče prema vrhu ekrana uz umere- 
no pokretanje po x osi. Jedan od najjedno- 


stavnijih načina da isprobate skrolovanje je 
da Stampate upravo definisani karakter u 
obllku malog svemlrskog broda u posled- 
njem redu. a zalim koristite ..prazne" 
PRINT naredbe koje če ga pomeriti prema 
vrhu ekrana. Vldečete da je pokretanje broda 
daleko brže nego u ranijim pnmerima gde 
smo koristili PRINT AT Razlog je u torne 
Sto skrolovanje obavlja maSinski program 
koji je mnogo brži od svakog bejzika. 

Kada smo se uverili u korisnost skrolo- 
vanja. poželečemo da ga upotrebimo i po x 
dimenziji (sleva na desno ili sdesna nalevo). 

Na žalost. maSinski potprogrami koji bi ovo 
omogučlli ne nalaze se u ROM-u. a svaki 
bejzik koji treba da pomeri 8 K video 
memorjje bi bio toliko spor da ga ne treba 
ni pominjati. Ipak. kao vežbu. pokuSajte da 
napišete bejzik program koji pomera ekran 
za jedno mesto ulevo. Ako uspete, zaslužu- 
jete čestitke I kompliment daje krajnje vreme 
da definitivno predete na mašlnac. 

Ako nemate volje za pisanje maSinskih 
programa, dajemo vam dva koja če vam = 
lepo poslužlti: prvi omogučava levi. a drugi 
desni skrol. Kao Sto se vidi. ova dva progra- z 
ma ukupno imaju samo 46 bajtova. Sto ; 
znači da su toliko optimizovani da se 
početnici teSko mogu upustiti u njihovu 
analizu: zato i ne dajemo disasemblirani 
listing. a 

Glavna nevolja sa skrolovanjem je Sto se 
ne pokreče samo ono Sto bismo mi želeli ; 
Na ekranu se. naime, obično nalazi i neki 
broj bodova. maksimalni skor. abstrakt 
uputstava za upotrebu ili neSto slično 
Sukcesivno pomeranje ekrana izaziva. ja- 
sno. i gubljenje ovoga teksta, Sto je prilično 
neprljatno. U komercijalnim igrama se če- 
sto korlste maSinski potprogrami koji skro- ; 
luju samo deo ekrana ali se, u največem 
broju slučajeva. može proči i bez njih: 
jednoslavno koncipirajte sadržaj ekrana ta- 
ko da su informacije koje stalno trebe 
prikazivati u prvom ili eventualno prva dra . 
reda, a zatim ih ponovo Stampajte svak. 
puta kada iskoristite PRINT da bi ekrar 
skrolovao. Na taj način, ujedno. reSavate 
problem promene skora u toku igre. a 
Spectrum je dovoljno brz da se ovo stalno ^ 
Ispisavanje mnogo ne prlmetl. 


Strogo ko n tro lisa ni bajto vi 

Izgieda da smo se približili maSinskotr 
jeziku — doSli smo do naredbi kojime 
možemo da pristupamo čitavoj memor T 
naSeg Spectruma. One su neobično močne 
ali imaju i loSe Strane: dok se do 
operativni sistem naSeg računara bri 
svim greSkama i čuvao naS program, PEE* 
i. posebno, POKE su naredbe koje mogu dl 
budu destruktivne. Zato svaki program kor 
ih koristi treba, pre startovanja. svakako 
snimitl na traku — to je mera predostrot- 
nosti koja nikada nije suviSna. 

Nečemo govorit o sintaksi i funkcijar 
ovih naredbi (objašnjene su na samor- 
početku ..Malih tajni velikih majstora pro- 
gramiranja" u ..Računarima 1"), ali more- 
mo da kažemo nekoliko reči o specifično- 
stima Spectrumove memorijske mape. Tre- 
ba, naime. da nademo memorijske proste - 1 
u koje možemo slobodno da smeStar 
sadržaj ne plaSeči se da če naš program t 
odtečen. U nekim programima čete naiči 
koriščenje REM linija u tu svrhu što 
direktan znak da su autori tih prograrm. 
pre Spectruma. imali ZX81. Iako vam 
bismo mnogo preporučili ovaj način, i 
čemo nekoliko reči o njemu pre nego 
predemo na naredbu CLEAR. 

Obrišite program koji se nalazi u ra 


-aru i otkucajle prvu naredbu i REM AAA a 
ralim POKE 23760. 127. Listanje programa 
ze olkriti da se prvo slovo A pretvorilo u 
:-ak za kopiraj!!? Pogled na tabelu ASCII 
■araktera otkriva da je 127 kod tog znaka, 
o znači da smo pronašli mesto na koje je 
-nešteno slovo A i promenili ga pomoču 
= OKE! Adresa 23760 odgovara prvom ka- 
š«teru iza REM naredbe (podrazumeva se 
:a ispred REM-a nema drugih naredbi). Ne 
-■oramo da se ograničimo na jedan karak- 
er prva REM linija može da ima mnogo 
= ova i tako posluži kao akumulator za čitav 
-ašmski program ili tabelu podataka. 

Zašto smo rekli da ne preporučujemo 
. -ai metod? Kada jednom počnete da lista- 
'e program, prve linije če biti pune svakakvih 
■araktera. Rešenje ovog ..estetskog" pro- 
: ema bi moglo da bude smeštanje mašin- 
ca u poslednje linije programa, ali je njih 
nogo teže pronači u memoriji računara i, 

= •0 ie još gore. njihova početna adresa se 
-eri/a svaki put kada se program produži ili 

Najjednostavniji način da rezervišete 
: ostor u memoriji je naredba CLEAR. Za 
ioectrum 16 Kb CLEAR n če rezervisati 
; ostor od adrese (n + 1) do 32599 za 
-ašmski program i podatke: ukoliko je n 
-ce od 32600. neki ili svi karakteri koje sle 
:e'inisali mogu da budu izgubljeni. Sve ovo 
; ? odnosi i na Spectrum 48 Kb. s tim što su 
-e cifre veče za 32768. U memorisjski 
: oslor rezervisan na ovaj način čete, za 
:33a - smeštati samo sadržaje delova ekrana 

■ z/e treba brzo i dinamično razmenjivati da 
: se dobila animacija, ali čete ubrzo nauči- 
la je mnogo rentabilnije izbeči koriščenje 
atrica i nizova kada su svi njihovi elmenti 

255. Takve brojeve je bolje 
ezervisani deo memorije. pri 
zauzima po jedan bajt. 
pisanje programa koji 
po potrebi, preračunavati poziciju ne- 
•:g bajta i pozivati ga če se višestruko 
solatiti — najpre zbog utroška memorije. a 
m - s, ° ie još važnije. zbog mnogo bržeg 
-,-šavanja programa. 

Razbijanje nizova na bajtove je samo 
■Mna (i to marginalna) upotreba naredbi 
-=EK i POKE. Mnogo je zanimljivije koristiti 
- za promenu sadržaja sistemskih promen- 
nh Govoričemo samo o onima koje su od 
rsebnog značaja za akcione igre. 

Več smo videli da smeštanje broja razli- 
: og od 1 u memorijsku čeliju 23692 spre- 
2va računar da ispisuje Scroll? kada se , 
:-ran popuni. Slično torne, POKE 
'3609.100 (probajte i druge brojeve umesto 
M 1 ) daje kratak Ion po pritisku svakog 
astera umesto uobičajenog klika, što je 
zjodno u toku INPUT-a u nekoj igri. 

°romena sadržaja memorijske čelije 
;?624 utiče na boju kojom se poruke 
soisuju na ekranu. Ova memorisjka čelija, 
i. čuva atribut slova ovih poruka na 
-sim koji smo upoznali kod naredbe ATTR 

■ čno torne, memorijska čelija 23693 je 
Zgovorna" za sadržaj viših redova ekrana 
= "ibute tog sadržaja. ali se koristi dosta 

?že: pokušajte, na primer, da izvršite POKE 
3659,1 a zalim i CLS. 

Celije 23677 i 23678 su korisne za one 
: koriste naredbu DRAW koja je. kao što 
-amo, ..relativna’' — pomeranje se obavlja 
zavisnosti od položaja poslednje ..porne- 


-leštati i 
emu svak 
. -eme utrošeno z 


70 PLOT P, 6: DRAM 20,0 
80 LET P-P-KS RND INKEY*“"8" R 
® P<235>-<« RND INKEV«-"5" RNb 

90 PLOT p, 6: DRAM 20,0 
99 REM Obrisi loptu 
100 PLOT *,b 

110 IF fcrue THEN GO TO 20 

119 REM Lopt« pronoll« raket 

120 LET b»ll«b«U-l: LET s-s-l 


2000 LET dx=RND*SGN dx*4+SCN dx* 
2010 LET dy=RND*4-f2 

2070 LET s=s+l : PRINT RT 0, 10-LE 

N STR* s; OVER 0;s 

2100 BEEP .01.20 

2200 RETURN 

2999 REM Posodim zid 

900« LET dx=-rRND*SGN dx*4+SGN d 

X"2. 

3010 LET dy=RND*SGN dy*4+SGN dy* 

3020 LET X“6+< 242 RNb x>248> 

3100 BEEP .01,0 
3200 RETURN 


4200 RETURN 


3700 RETURN 
5999 REM Črtanj 

6010 PRINT RT 0 
OSTALO L0PTI 0 
6020 PRINT RT 0 
PRINT RT 0.31- 
6100 PLOT 5.0- 
245.0: DRRU 0,- 
6130 PLOT p, 6: 
6200 OVER 1 
6400 RETURN 

7999 REM ** 

8000 PRINT RT II 


'I Škota akcionih igara 


5 REM Prostor za "masinac" 

10 CLEAR 31999 
tl REM 64999 umesto 31999 
za 48K 

20 GO SUB 8000: REM "masinac" 
S000 REST0RE 8100: FOR i =32000 T 
0 32045 : READ a : POKE i . a : NEXT 
1: RETURN 
8009 

8018 REM SCROLL levo 

8019 REM RRNDOMIZE USR 32000- 

8020 REM 65000 umesto 32000 

Z« 48K 

8040 REM SCROl.L desno 

8849 REM RRNDOMIZE USR 32023- 
8050 REM 65823 umesto 32023 
Za 48K 

8100 DATA 1,255,2, 17.0,80,33, 1 .8 

8.237. 176. 1.0. 24. 17.0.64.33. 1 .64 
.237, 176,201 

8110 DATA 1.255,2,17.255.90,33,2 

54.90.237. 184. 1.0. 24. 17.255.87.3 
3.254.87,23 7, 184,201 


1 REM Za 16K SPECTRUM 

2 CLEAR 32592: REM 

<65380 za 48K > 

3 LET num ch*rs=l 

4 LET bytes reserve=num chars 

*8 

5 LET r>=32S99-bytes reserve: 
REM <65367 za 48K> 

6 LET char before f irst=C0DE 
"#"-32 

7 LET byte before first=char 
bePore first#8 

8 LET char=n+ 1 -by te before fi 
rst-256 

9 LET chr ln 23606=ch«i — 256*1 
NT < charX256 3 

10 LET chr ln 23607-INT < charr 
256 > 

20 FOR i=n+l TO n+bytes reserv 
e: READ a: POKE i,*: NEXT 1 

30 DATA 255,36,36,24,24.36.36, 
255,0 

50 POKE 23606, chr in 23606 
60 POKE 23607, chr ln 23607 
70 PRINT AT 11,15;"*" 

80 POKE 23606,0 
90 POKE 23607,60 


nule" tačke. Ako. na primer, najpre izvrši- 
mo PLOT 100.80 a zalim DRAW 20.60. linija 
koju dobijemo se neče završavati u tački 
20.60 nego u 120.140! Promenom sistem- 
skih promenljivih 23677 i 23678 možemo da 
simuliramo apsolutni DRAW. U prethodnom 
primeru bilo bi dovoljno zameniti naredbu 
DRAW 20.60 nared bom: DRAW 120-PEEK 
23677, 140-PEEK 23678 ili, alternativno, za- 
meniti ovo sa dve naredbe, od kojih bi 
jedna izračunavala a druga črtala, što je 
način koji če početnici uvek radije primeniti. 

Peščani sat 

U mnogim igrama je potrebno meriti vre- 
me koje je igraču bilo potrebno da obavi 
neki zadatak. Poneko to radi tako što u pra- 
vilnim intervalima, dodaje 1 nekoj promen- 
Ijivoj. ali se ubrzo pokazuje da je ovakav sat 
više nego netačan, što izaziva ne malo za- 
prepaščenje. U čemu je stvar? Vaš Spec- 
trum ne radi neprekidno posao koji ste mu 
vi zadali: vrlo Cesto (50 puta u sekundi) on 
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::bija lakozvani interapl koji mu nalaže 
:a prede na izvršavanje jednog programa 
ROM-u koji če. pre nego šlo računar na- 
ravi sa radom. obaviti neku vrstu ..gene- 
- nog spremanja". Bilo kakav vremenska 
:?!lja koju slavite u program če. dakle. bili 
:esto prekidana i taj broj prekida nečete 
-oči lako da izračunate. 

Zato je za merenje vremena najbolje 
koristiti sistemski časovnik koji računar 
ečava za jedan u toku svakog interapta 
: je jedna od komponenti pomenutog 
;=neralnog spremanja' 1 ). Za upotrebu 
: ■ 3g časovnika treba upoznati memorij- 
•e čelije čije su adrese 23674, 23673 i 
I 13672. Svake pedesetinke sekunde sadržaj 
i iie 23672 biva uvečan za jedan. Kada se 
poveča na 255. računar povečava sadržaj 
'je 23673 dok se nula smešta u 23672. 

: :na operacija se ponavlja i kada sadržaj 
: 3673 postane 255. samo što se tada sadržaj 
I 23674 povečava za jedan. Sasvim je, prema 
: ~ie. prosto izračunalo vreme u sekundama 
I cd kada su sva tri ova brojača bila nula (mo- 
re ih sami postaviti na nulu pomoču POKE 
s početku igre): LET sekundi = (65536’ 
r =EK 23674 + 256 ’PEEK 23673+PEEK 
336 72J/50. 

Na žalost. Spectrumov sat je daleko od 
•šenstva. Pre svega, vreme biva izgublje- 
svaki put kada se izvrši BEEP (do sada 
ponovno inicijalizovanje nekih sistemskih 
: zmenljivih posle BEEP bilo od koristi). 

■ada se koristi neka periferijska jedinica 
• -o- štampač). Pored toga. ponekad izra- 
alo vreme može da bude netačno: mo- 
i se sadržaj 23674 nije bio promenio dok 

- -ačunar izvršavao prvo PEEK. Zato se u 
povečan a sadržaj 23673 anuliran pre 

►ego što je izvršeno drugo PEEK. Zato se u 
. -tstvu za upotrebu savetuje da se uvek 

- ečunaju dva broja sekundi, pa da se veči 


pravcima; taster P ie namenjen skretanju u 
nravcu kazaljke na časovniku, a O skretanju 
u obrnutom pravcu. 

U igri je koriščeno merenje vremena, ali 
se vreme prikazuje tek kada nastradate ili 
kada obidete čitav krug — igra bi inače bila 
prespora. Za ispunjenje zadatka imate tri 
automobila; svaki put kada stradate, računar 
vas vrača na početak. što je dodatno 
otežanje. 

Glavna karakteristika igre je predefini- 
sani set karaktera; praktično su sva slova i 
brojevi predelinisani uz koriščenje ideja iz 
prethodnog poglavlja. To je. na žalost, 
učmilo program predugačkim. pa je morao 
podeljen u dva dela: prvi detiniše 


Tenk na reliju 

Jeste li znali da možete da redetinišete 
više od 21 karaktera (čak do 96) i tako 
povečate raznovrsnost vaše flote napadača 
iz svemira? Evo kako se to radi na najlakši 
moguči način: 

Najpre iscrtajte sve nove karaktere i 
izračunate dekadne vrednosti njihovih 


— Odlučite koji originalni karakteri tre- 
ba da budu predelinisani i na koji način. 

— Upotrebite CLEAR da rezervišete 
prostor za definicije. Za svaki karakter koji 
treba definisati rezervišite osam bajta 
— Prebrojte koliko ima karaktera pre 
onoga koji treba redefinisati (ako. na pri- 
mer. redetinišete znak koji ima kod 42. 
nači čete da pre njega ima 42 — 32 = 10 
karaktera). Zatim pomnožite taj broj sa 8 i 
nazovite rezultat m 


□a ouoe podeljen u dva dela: prvi detiniše 
karaktere a zatim učitava drugi koji predsta- 
vlja pravu igru. Ovakva podela programa, 
jasno, ne odgovara vlasnicima Spectruma 
48 Kb koji mogu. uz malo veštine. ujediniti 
programe u jednu celinu. 

Ukoliko kucate program iz dva dela, 
otkucajte najpre prvi. snimite ga sa SAVE 
..Reli" LINE 10, verifikujte snimak i zatim 
otkucajte drugi deo programa i snimite qa 
sa SAVE ..C" line 10. 

Sedam zlatnih pravila 

Ovim smo se približili kraju ove škole 
akciomh igara na Spectrumu. Ipak. pre 
nego što završimo poslednji čas i pozove- 
mo vas da sami prionete na posao. nekoli- 
ko saveta koji če. nadamo se. pomoči da 
vaše buduče vido-igre budu dinamičnije. 

Sto više humora u komentarima koje 
računar ispisuje. Neka korisnik programa 
vidi da igru ne treba shvatiti baš previše 
ozbiljno. Ipak. treba paziti da sve šale 
izazivaju simpatiju prema kompjuteru. 

Ukoliko se pojavljuje situacija u kojoj je 
kompjuteru potrebno duže vreme da se 
pripremi za sledeče akcije, (npr. da ..zami- 
sli" lavirint na početku igre), pokušajte da 
stvorite utisak da kompjuter razmišlja. Neka 
se. na primer, na ekranu s vremena na 
vreme smenjuju komentari u stilu ..Samo 
što nišam spreman", ..Hmmrn . . . nije baš 
lako" i slično. Ovi komentari nipošto ne 
smeju da budu isti pred svaku partiju, jer če 
postati dosadni. Pripremite više poruka 
nego što je potrebno, pa ih slučajno birajte 


pomoču RND. 

Uvek koristite karaktere koje ste sami 
definisati umesto zvezdica ili nečeg sličnog. 
Ql "" r "' da igraču neče ni malo smetati 

detalji 


POKE 23606. m-256 INT (m/256) 

POKE 23607, INT (m/256) 

— Okončajte defniciju karaktera na uo- 
bičajeni način. 

Sve če ovo postati mnogo jasnije kada 
pogledate primer koji predeliniše karakter 
u grafični blok. 

Gotovo sve što smo do sada prešli 
šadržano je u igri ,,Reli". Treba, naravno, 
voziti automobil po kružnoj staži. Automo- 
bil. doduše, više liči na tenk. ali je to zato 
što je potrebno da se na neki način vidi 
kuda se krečemo iz oblika pokretnog pred- 
meta; tenk je za to neobično pogodan zbog 
..cevi". Ukoliko vam se ovaj oblik ne svida. 
ili ste miroljubivo raspoloženi. možete da 
ga promenite bez ikakvih problema. 

Program koristi IN (naredbu opisanu na 
početku teksta) da omoguči pritisak dva 
lastera u isto vreme, na primer tastere za 
ubrzanje i promenu pravca. Automobil. nai- 
me. ima četiri brzine. Pritisak na O vas 
ubacuje u sledeču, a pritisak na A u pret- 
hodnu brzinu. Automobil se kreče u svim 


što je bomba velika koliko 

koliko i Sunce ako su istakunuti , 

i ako se na prvi pogled vidi šta se dešava! 

Eksperimentišite što više sa bojama; 
koristite čak slučajne boje koje. ipak. mora- 
jo da budu kontrolisane u izvesnoj meri 
(ako PAPER i INK budu isto obojeni. neče 
videti šta se dešava). Promena boje 


pozadine neverovatno menja utisak o prizo- 
ru. a ..košta" samo jednu kratku naredbu. 

Eksplozije su neobično efektne i ne 
treba štedeti trud na njihovu realizaciju. 
Treba, samo. paziti da eksplozije ne traju 
predugo jer one najčešče blokiraju sve 
druge dogadaje. 

Pošto ste završili igru. utrošite još pola 
sata da smislite nešto što če biti originalno. 
Predložili bismo da uvedete neki dogadaj 
koji je izuzetno malo verovatan i dešava se 
na primer, jednom u 200 partija. Za kori- 
snika če biti izuzetno prijatno iznenadenje 
da otkrije da igra koja mu je možda skoro 
dosadila ima još malih tajni. 

lako ste tek završili prvi deo škole akcio- 
mh igara na bejziku. razmislite o prelasku 
na mašinski jeziki 
Dejan Ris la novic 
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Pre nego Sto vas obuzme panika, prove- 
rlte još jednom štampane veze od video izla- 
za preko integralnih kola 74LS38, 74LS00. 
74LS123, CD 4017, CD 4040 do 74LS93 I 
74LS04. Uključite ponovo računar i poku- 
šajte da na ekranu registrujete bar neki 
signal. Možda če to biti slika bez ikakvih 
znakova (slova ili brojeva). ali sa karakteri- 
stičnim rasterom. Ako se.i sada na ekranu 
ništa ne pojavljuje, ostaje vam mogučnost 
..hladnog lema" (postoji vizuelni ali ne i 
električni kontakt) na jednom od gore po- 
menutih integrisanih kola. Zagrejte lemilicu 
i osvežite lemove na ovim kolima. Ako i to 
ne pomogne, biče vam potrebna logička 
sonda da medu ovim integralcima pronade- 

Lociranje i otklanjanje greške je mnogo 
jednostavnije ako se na ekranu pojavi bar 
nekakva slika. Za brzo lociranje kvara po- 
moči če vam tabela 1 . sa pregledom integri- 
sanih kola u čijoj okolini treba traiiti kvar. 

Pročitajte još jednom 

Ako još uvek niste dobili tastaturu ili 
kompletirali sve delove, pročitajte sledeče 
savete pre početka rada: 

• dok ne ..oživite" računar, dovoljno je 
da ugradite samo jednu memoriju 6116: 
kada računar proradi, lako čete ugraditi i 
ostale, a ako ste u nečemu drastično po- 
grešili. bar čete sačuvati skupu memoriju. 

• koristite RF modulator firme ASTEC 
UM 1111 E 36; ovaj se modulator napaja sa 
12 volti, a raspored nožiča je isti kao na 
štampanoj ploči: R16 zamenite kratkospoj- 
nikom, a otpornik R15 izostavite; za druge 
tipove modulatora potrebno je eksperimen- 
talno odrediti vrednosti ovih otpornika 

• vaš računar može, u nevolji da radi i 
bez kondenzatora za blokadu Cn; ako ih još 
niste nabavili, probajte da ..oživite" svoj 
računar i bez njih 

• posebnu pažnju obratite lemljenju 
največi broj kvarova poliče upravo odatle: 
prilikom lemljenja integrisanih kola. napra- 
vite pauzu posle svake naožice dok se kolo 
ne ohladi, kada se na njemu pojave neči- 
stoče, vrh lemilice čistite vlažnom krpom 

• masku za tastaturu pre upotrebe treba 
malo obraditi; ivlce svih otvora za tastere 
malo sastružite turpijom i prvo postavite 
tastare na uglovima. a zatim po jedan u 
sredini svakog reda. 

Ako ste pažljivo sklapali svoj računar i 
ako su vam sve komponente ispravne. onda 
čete prilikom prvog uključivanja imati stiku 
na ekranu sa dugo željenim READY. Medu- 
tim. može se desiti da je slika iskrivljena i 


n bez teksta i rastera 


Z80A. 2732. 6116. 74LS174 
74LS174 


74LS166 

74LŠ174 


, MOGUČt UZROK 

BOA. 6116. 2732. 74LS04. 74LS93. 

74LS74, 74LS123 

?. Raster postoji alt nema teksta 2116. 74LS04. 74LS74. 74LS156 

t. Slika jako ISkOšeria C3, C4. R12. R13 

I. Ne dekoduju se odvedeni karakter / 74LS156, 74LS251 

7. Karakter I se Isplsuju ali nedostSju nek njihovi 

delov! III su delormlsanl 
i. Paralelno se Isplsuju priti i pet! red IS. 
karakterlma 

7 Svl se karakterl Isplsuju ali neki delOvl ne i 
slaju 

J. Slova 'presedena po vertikali a ha BRK 
javlja ju črte na desnoj Strani 

i. Nevezani karakterl ria raznim delovlma 

ekrana 780 A. 74LS32. 74LS156 

9. Plrlndanl raster po celom ekranu ZBOA, 4LS1S6 

1. Promenl/lvl raster po celotn ekranu Z80A. 74LS1S6 

?. Dtlaponalhl raster Sa jednom vertlkalnom 

iir altom ZBOA. 74LS1S6 

1. Navezah tekst, ne prlma komande 74LS38. 4LS74 

1. Vertikalne Sare bez teksta 74LS04. 74LS38 

S. C, Uče po cblotn ekranu 74LS38 

S. Pored REAOY povrenteho se j a VI ja neveza 

tekst 74LS38 

7. READY na desnoj pOlovInl ekrana Zatim ka- 
rakter! po celom ekranu ZBOA. 7 4LS74 

e. Slika se krede po vertikali 74LS04. 74LS123 

9. Slika jako ISkošena I krede se po vertikali C3. R12. 74LS123 

0. Kosi tadkasti karakter I 74LS123 

1. Par belih kosih črta 74LS123 

2. Vertikalno posla vlfenl III Iško šeni karakter! 74LS93, CD4040 

3. Vertikalno kretanje slike bez teksta 74LS93 

4. Na PRINT MEM pokazuje man/e memOrlje 6116.74LS156 


da se slova pojavljuju u više iskošenih 
redova. Pokušajte prvo da povečate kon- 
denzator C3 na oko 10 nF do 30 nF i 
otpornik R12 na 1 do 2 koma. Slika če 
početi da se ispravlja. Početak reda možete 
pomerati smanjivanjem kondenzatora C4 
do 50 nF i R1 do 15 koma. 

Nepotuni karakteri 

Umirili ste sliku i sada proveravate da li 
se svako slovo koje otkucate pojavljuje na 
ekranu. Ako neki taster ne reaguje. odmah 
proverite njegovog suseda sa vertikalne i 
horizontalne linije na shemi. Ako ne reagu- 
je čitav red. proverite veze ka kolima 
74LS251 i 74LS156. Možda je ta linija u 
prekidu. ili nožiča kola nije dobro zalomlje- 
na. Posle ove intervencije, tastatura če 
reagovati. ili je neispravno kolo ka kome 
vodi linija koja ne reaguje na komande sa 
tastature. 

Na ekranu se mogu pojaviti i nepotpuni 
karakteri (recimo, slovo A bez horizontalne 
črte po sredini). Grešku treba tražiti na 
nožicama 4 i 5 kola 74LS174 ili na nožica- 
ma 2. 3. 4. 5, 10. 11. 12, i 14 kola 74LS166, 
tj. na njihovom putu ka epromu 2716. U 
slučaju da su slova dvostruka. proverite 


nožiče 6 i 7 kola 74LS174. 
kojima ona vode. Loše zalomljene nožiče 2 
i 3 ovog kola daju deformisane i neprepoz- 
natljive karaktere. a pritiskom na taste - ™ 
BRK na desnoj strani ekrana pojavljuju 9 
vertikalne linije. Ako su karakteri preše 
čeni po horizontali, proverite nožiče 10 
11, a ako se karakteri ispisuju istovremenoi 
prvom i petom redu, odgovorne su nožio 
14 i 15 kola 74LS174. 

Neispravno kolo 74LS32 ili 74LS156 (l 
adresnom dekoderu) prouzrokovače slik- 
pirinčanog rastera ili če se na razni 
delovima ekrana pojaiti nevezani karakte 
koji mogu biti i nestabilni. Ako se pojai 
dijagonalni raster sa jednom vertikalno« 
štraftom. nožiča 15 kola 74LS156 ima kr» 
tak spoj sa masom. Isti se simptomi javljat 
i kad je neispravan mikroprocesor Z80A 

Nevezani tekst 

Nevezani karakteri. ali 
READY na početku prvog reda. javljaju 
ako nožiča 11 kola 74LS38 ima spoj 
.masom. Ovaj deo kola. kada je ono n 
spravno, prouzrokuje vertikalne šare p 
ekranu ili nevezan tekst. Potpuno jed na« 
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' > °f' ku/e visoka Ponzdanost u radu — do sada se redakciji javilo samo nekoliko 
orakdčnnnem^Z s, .“ ča '“ man /f od d J aet k °i' nisu mogli sami da izadu na kraj sa svojim računarom, tako da 
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-••nčna shema računara ..galaksija": 
e -‘hemi nema nikakvih ir mena — 
no s u obeleženi izvodi na inlegrisanim 
~ha. šlo znatno olakšava Iragan/e za 


se manifestuje prekid signala za osvežava- 
nje memorije (koji inače ovde Ima sasvlm 
drugu ulogu), nožiča 28 mlkroprocesora. 
ako je neispravan Z80A, nožiče 3 I 4 kola 
74LS04 ili nožiča 13 kola 74LS74. 

Može se deslti da. neposredno posle 
uključlvanja računara, na desnom delu 
ekrana dobijete READY, a da se odmah 


i pojave nevezani karakteri po celom 


la noži ca ma 20, 24 ili 


III 5 kola 74LS74 
mlkroprocesora. 

Vertikalno kretanje slike izaziva neka 
nepravilnost u lancu delltelja učestanostl 
kristala — kola 74LS93, CD4040. CD 4017 
Ili sam monostabilni mullivibrator 74LS123. 
Tačne učestanosti signala na ovim kollma 
ne možete Izmeriti bez specijalnih Instru- 
menala (osciloskopa Ili frekvencmetra), pa 
vam jedino preostaje da kola zamenite 
novim. 


Kad računar potpuno proradl, ugradite 
preostale memorije 6116 i oktucajte PRIN 
MEM. Ako računar pokaže da nemate ono- 
liko memorije koliko ste ugradili integrisa- 
nih kola, proverite nožiče 4 i 5 kola 74LS 
156 ili promenite mesta memorijama i opel 
istestirajte kapacitet memorije. 

Sve navedene kvarove mnogo lakSe čete 
otklonitl ako Imate mogučnosti da koristile 
diretan ideo ulaz u svoj televizor, ili vam je 
na raspolaganju monitor. U tom slučaju 
izbegavate greSke koje unosi RF modu- 
lator. 


Tekst : Miša Hadži Dordevič 

Crležl: Miri Ttodorovlč 


programator 

računari 



Nov način razmišljanja u konstruklorskom 
radu: Programator EPROM-a, na kome 
su. pored ROM-ova I generatora 
karaktera za ..galaksiju". uspešno 
programirani I ROM-ovl za računare 
Spectrum I BBC. može da uvede mlade 
konstruktore I programere u krug 
potpuno novih Ideja 

Projekat programatora EPROM-a može 
se nekome učlnltl kao svojevrsno preterlva- 
nje. Zar zaista ne postojl nlšta zanimljivije 
l važnije? Ne! Naravno, za one koji ne žele 
da sede skrStenlh ruku i čekaju Sta če Im za 
samogradnju ponuditi najesen ..Računari 
3", ..Galaksija" lil neki od stranlh časopisa. 
Stvaralačkl rad u računarskoj tehnlcl teSko 
je ostvarlv bez jedne ovakve naprave. Mi- 
kroprocesor Je potpuno bes po močan bez 
uputstava za rad koja doblja od ROM-a. a 
ROM možete Imatl j edino ako ga sami 
napravite. U reda ji za povezlvanje računara 
sa perlferljskom opremom, Interfejsl za pro- 
cesno upravljanje, vISekanalnl generator! 
tonova, uredajl za slntezu glasa l s ve ostale 
računarske sitnice koje život znače rade 
znatno jednostavnlje ako je operativni pro- 
gram u nekom ROM-u nego ako se očitava 
sa kasete. I ne samo to! Kakva je korist od 
neke nove rutine lil nared be koja povečava 
snagu računara ako ona prllikom svake 
upotrebe mora Iznova da se učita va sa 
trake? šta tek da se radi kada se u bibllote- 
ci programa nakupi trldesetak novih nared- 
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bi I funkcija I stotlnak korlsnlh maSInskih 
rutina? 

Programator EPROM-a može, očlgled- 
no. korlsno da posluži I onim Ijubiteljlma 
računara koji nemalo nlmalo konstruktor- 
skih ambicija. EPROM, zaista. predstavlja 
naj|ednostavniji, najpouzdanljl, najtrajnljl. 
pa. sasvlm sigurno. I najelegantnljl medl- 
jum za smeStanje sistemskog softvera, al- 
ternativnih programskih jezika I izuzetno 
važnih uslužnih programa (kao Sto je, na 
primer, program za obradu teksta) koji se 
svakodnevno korlste. On se u računar 
uključuje III direktno, u predvidena podnož- 
ja. kao kod ..galaksije" i BBC-ja. III je 
dovoljan sasvlm iednostavan hardver za 
povezlvanje, tzv. EPROM loader, kao kod 
Spectruma. Za njegovo aktiviranje nije po- 
treben nikakav dodatni softver (BBC) lil je 
dovoljno nekoliko prostih maSInskih rutina 
(Spectrum). Prlstup programu je. povrh 
svega. trenuten I, Sto je najvažnije, on se 
nalazi u računaru čim ga uključite ili čim, 
odredenom nared bom, pozovete potreben 
program. 

Kako radi 

Rad sa programlma iz EPROM-a je kom- 
forniji čak i onda kada Imate dlsk-jedlnicul 
Na ovom svetu, medutim, nista nlje savrSe- 
no. pa nisu ni EPROM-I: brisanje l uplslva- 
nje podata ka u njih se ne vrSi u računaru 
nego u specljalnim uredajima, kao Sto je 
ovaj čl ju shemu objavljujemo, a čltava pro- 
cedura, naročilo brisanje, može da potraje I 
nekoliko časova. PoSto se programira je- 
danput a koristi bezbroj puta, ovaj nedosta- 


se pod naponom pi 

se, dakle, po njima pisati i brisati do rr 
volje) a bez napona kao EPROM (čuv 
podatke beskonačno dugo I to one koji ■ 
zateknu u njima u trenutku Isključenjar 
Ipak, sasvlm je sigurno da naredne dve-' 
godine na komercljalnom tržIStu pripada 
klasičnim EPROM-lma. 

EPROM-I, sigurni smo, ne predstavlja) ; 
viSe ni Iz daleka takvu zagonetku kao 
nekoliko meseci kada su, u vreme prvi 
tekstova o računaru ,, galaksija". Izazva 
pravu uzbunu medu naSIm čltaocima. 
meduvremenu je svaki graditelj ..galaksije 1 
imao prillku da ih upozna sasvlm dobro 
uveri se da se ne radi o nlmalo nežne 1 
čipovima. Malo teorije, ipak, neče biti n 
odmet. 

EPROM predstavlja skračenlcu e 
skog izraza .,Electrlcally Programr 
Read Only Memory" I označava memori 
koja se programira električnim putem i 
koje se podacl mogu samo čltatl. Procefl 
ra programiranja EPROM-a je gotovo ta 
nalno jednostavna svaki bajt se uplsi J 
pod ..visokim naponpm" TTL impulsom k 
traje 50 milisekundi. Ovaj ..visoki napo 
kreče se Izmedu 25 V (kod 2716) i 13 V (ki 
27256). Programiranje ne mora da te 
sukcesivno — može se programirati b 
koja memorijska lokacija u bilo koje vret 
— pojedinačno jedna za drugom Ili 
preskok. Jedanput programiran, EPROM 
sačuvatl uplsanl sadržaj najmanje des 
godlna — ako se ne Izložl sunčevoj 
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Računar ..galaksija ', bez sumn/e. predstavlja veliki podstlca/ I za programere / za samogradltel/e 
računata. On razobllčuje kučnl računar kao složen tehnlčkl proizvod I ohrabruje ljubitelje računara da I 
sami ugrade poneku clglu u tu gradevlnu. Ozblljnljl programerski I konstruktorski rad na razvoju I. 
naročilo. ..doradama 44 računara (najomiljenija sportska disciplina domačih hakeral) ne može se. 
medu tim. ni zamisliti bez a la tke ko ja se naziva programa tor EPROM-a I koja omogučuje jednostavnu 
produkdju ROM-ova. Zato smo za treču samogradnju posle ..galaksije" prlpremlll projekat unlverzalnog 
programa tora EPROM-a (adaptacija I dorada sheme objavljene u nemačkom časopisu MC) za računate 
galaksija 44 I ZX Spectrum. Zašto baš za njih? Zato što su to dva najpopularnlja računara na domačem 
tržištu / zato što u njima ima najviše prostora za dorade. Uredaj programira najznačajnlje savremene 
tipove EPROM-a — 2516. 2716. 2732. 2732A, 2764 I 27128 — I rad! pod punom programskom kontrolom 
korisnika. Pomoču njega se može /skopirati ROM bilo kog kučnog računara — od .. galaksije 44 do BBC-ja 
— iti isprogramirati alternativni ROM sa nekim komercl/alnlm Hi svojim sopstvenlm programom. 


1 Lična karta EPROM-a 



lip 

(kapacitet 

potrošnja 

brzina 


kilobajta) 

mirno/akt. 


2716 

2 Kb 

25/100 mA 

350 ns 

2732A 


35/125 mA 

200 ns 

2764 

8 Kb 

40/100 mA 

200 ns 

27128 

16 Kb 

45/150 mA 

200 ns 






sli ili nekom još intenzlvnijem izvoru ultra- 
ubičastih zraka. Broj ciklusa pisanje (lm- 
sulsom) — brisanje (ultraljubičastl zrači) 
:-aktično je neograničen. 

i porea s ve jednostavnosti. procedura 
-'ogramiranja i brisanja EPROM-a može 
-anje iskusnim konstruktorlma izgledatl 
.rajnje opasno: šta se dešava kada se kroz 
-ežnu strukturu čipa propusti 25 V ili kada 
se ona izloži razornlm UV zracima? Očl- 
: edno. upravo ono Sto je potrebno! 

Memorljsku čellju u EPROM-u predsta- 
■•ja MOS tranzistor sa dva gejta: jedan je 
s obodan za prijem signala, a drugi obložen 
■ oiuljlcom sllicijum-dlokslda; pošto na nje- 
ja nista nije vezano, najčeSče se naziva 
: ivajučl gejt. Sllicijum-dloksid je izvanre- 
san izolator — elektroni ne mogu ni da 
žadu napolje Iz koSuljice na pllvajučem 
:ejtu niti da udu unutra. Kada se, medutlm, 
-a drejn dovede visok napon a na Slobodan 
rejt nlzak, tako da potencijalna razlika 
zmedu njih iznosi 20 do 25 V, elektroni 
robijaju dovoljno energije da problju bari- 
ju sllicijum-dlokslda i naelektrlSu plivaju- 
: gejt. U ovoj ..košuljicl" ostaju zarobljeni 
:-aktično zauvek — u svakom slučaju naj- 
-anje deset godlna. Čelija sa naelektrlsa- 

- -n plivajučlm gejtom ponaSa se kao praz- 
•j memorljska lokacija. 

Ultraljubičasto zračenje slabi izolaclona 
rojstva sllicijum-dlokslda. Ako je dovoljno 
-■enzivno, ..košuljica" če se toliko „ra- 
:-akSatl" da če elektroni Jscuriti" kao da 

- nikada nije ni bilo — EPROM če biti 
: orisan i spreman za upls novog sadržaja. 
Zelija sa razelektrisanlm pllvajučim gejtom 
: c naša se kao puna memorljska čelija. Zato 
s* u praznom EPROM-u u svakoj čellji 

■i-azi loglčko „1". odnosno na svakoj adre- 
; -oj lokaciji broj 255 (heksadekadno FF). 
: likom programiranja u EPROM se, dakle. 
.c suju samo logičke nule, a prillkom brisa- 

= ie nule se vračaju na jedlnlce. 
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Familije 

Na tržištu se. trenutno, mogu nači dve 
nekompatibilne familije EPROM-a: jedna 
nosi oznaku 27XXX i dolazi Iz proizvodnih 
hala čuvenog Intela, a druga 25XX I pripada 
Texas Instrumentsu. Kao i sa mnogim dru- 
gim stvarima, Texas Instruments ni ovde 
nije imao sreče: Intelove strandarde I Inte- 
lovu famlllju, koja, povrh svega, ima I 
nešto više članova, prlhvatilo je znatno 
više japanskih I evropskih proizvodača me- 
morija I Tl je ostao gotovo usamljen. Jedan 
tip EPROM-a (2516) kompatibilan je, dodu- 
še. sa Intelovim 2716, ali su zato TMS 2532 I 
TMS 2564, sa drugačijim rasporedom plno- 
va I nešto drugačljom procedurom progra- 
miranja, ostali sasvlm Izvan ..serije". Njiho- 
va uloga se, Izgleda, svela na to da plaše 
kupce vlsokom cenom I do bes vesti kompll- 
kuju univerzalne uredaje za programiranje 
EPROM-a! 

Naš programator EPROM-a uraden je 
prema Intelovim standardlma. On može da 
programira s ve članove Intelove familije — 
2716, 2732, 2732A, 2764 I 27128 — oslm 
najnovljeg 27256. jer se on pojavio kada je 
uredaj več blo završen. lako, u principu, ne 
bi bilo naročilih teškoča da se uredaj 
osposobi da programira i EPROM-e Iz faml- 
llje 25XX, ova pogodnost ipak nije ugrade- 
na, jer bi programator previše Iskompllko- 
vala I softverski i hardverskl. Pošto su 
čipovl po Intelovom standardu jeftlnljl I, uz 
to. prlstupačnljl od EPROM-a Tl, ovakva 
komplikacija zalsta nije bila potrebna. Za 
one kojl ne mogu bez familije 25XX, dajemo 
uporednu tabelu sa rasporedom izvoda (sl. 
1) I procedurom programiranja (sl. 2) za 
EPROM-e Iz obe familije. Iz njih se može 
videti kako se na ..galaksijlnom" programa- 
toru EPROM-a mogu, uz malo veštlne i 
nekoliko hardversklh rez ova, programirati I 
Tl čipovl. 

Svaki_EPROM Ima četiri kontrolne funk- 
cije — CS = izbor čipa, OE = dozvola 
izlaza, vpp = programski napon i PGM = 
programski impuls — I, u zavlsnostl od 
logičkih stanja na kontrolnim ulazima, pet 
rszličitih modova rada mirovanje (stand 
by), čitanje. programiranje, provera I zadr- 
ska (inhibit). Procedura za mirovanje, či- 
tanje i proveru je krajnje jednostavna i, 


reklo bi se, spontana, I otuda izbor koncep- 
cije programatora treba da vodi računa 
prvenstveno o torne kako da se na najboljl 
način zadovolje kriterijumi za proceduro 
programiranja. (Zadrška se koristi samo 
kod Istovremenog programiranja više 
EPROMA različltlm sadržajem.) 

Procedura programiranja ne bi, takode. 
bila vredna pažnje da upls jed nog bajta, sa 
stanovlšta mlkroprocesora, ne traje čltavu 
večnost: mikroprocesor drži adresu I poda- 
tak kojl joj pripada stabilnim svega nekoli- 
ko stotina nanosekundi i od mah prelazi na 
sledeču. dok je EPROM-u za prlhvatanje 
podatka potrebno čltavih 50 milisekundi. 
Zato okosnicu svakog programatora čini 
sklop kojl ..zaustavlja" adresu i podatak 
dok se ovaj ne uplše u EPROM I, razume 
se, obezbeduje programski impuls u traja- 
nju od 50 ms. Klasična koncepcija progra- 
matora EPROM-a zasniva se na tzv. osmo- 
bitnim Ječevlma" (latch) — primitivnim 
memorijama koje su u stanju da „upamte" 
jedan jedlnl bajt. Njihov zada tak je da 
..zamrznu" adresu I podatak u trajanju od 
50 ms. Uz izlazne bafere, adresni dekoder i 
još nešto malo hardvera, ovakva rešen ja 
obavezno krasi I vlšepolnl preklopnik za 
izbor tipa EPROM-a. 

PIO 8255 

Sva svojstva koja se očekuju od ovakvlh 
sklopova objedlnjena su u jed noj posebno) 
vrsti čipa poznatoj pod Imenom PIO (Para- 
lel Input Output Port — grubo. paralelna 
ulazno-izlazna kaplja). Ova vrsta čipa je 
specljalno projektovana za dvosmernu pa- 
ralelnu komunikaclju mikroprocesora sa 
periferljsklm uredajlma, pri čemu se njihova 
funkcija odreduje isključlvo programskom 
kontrolom. Programator EPROM-a, bez su- 
mnje, predstavlja najjednostavnljl uredaj 
koji pomoču PIO čipa može da se spregne 
sa mlkroprocesorom. Zašto se ta pogod- 
nost ne bi iskorlstlla da se samo sa nekoli- 
ko člpova napravi uredaj profesionalnih 
mogučnosti I — karakteristika? 

Svaka porodlca mlkroprocesora mora, 
neizostavno, da Ima i svoj PIO čip. On se u 
Zilogovoj famllijl Z80 zove, jednostavno. 
Z60 PIO. Mada je namenjen za spregu sa 
računarima izgradenim oko procesora Z80. 
u ovom programatoru EPROM-a je ipak 
upotrebljen Intelov čip Iz familije 8065 sa 
oznakom 8255AC-5. Zašto? Pored toga što 
je njegova i mašlnska I programska sprega 
čak i sa „tudlm" procesorlma jednostavnija 
od sprege Z80 PIO sa svojim sopstvenim 
procesorom, Intelov PIO čip Ima čitav jedan 
port više, što u ovoj prlmenl predstavlja 
presudnu prednost. Da budemo do kraja 
jasni Z80 PIO se ne može koristiti u ovoj 
shemi bez ozbiljnijlh hardversklh Izmena jer 
nema dovoljno Izlaza da se ostvare sve 
potrebne funkcije! 

Sprega PIO čipa 8255 sa mlkroproceso- 



rom (čl tal kučnim računarom) je vaoma 
jednostavna. Pa ipak, ovom čipu je u Intelo- 
vom katalogu posvečeno trldesetak strana, 
Sto sasvim rečlto govori o njegovo] fleksi- 
bilnosti I univerzalnosti prlmene. lako bi 
detaljnlje upoznavanje sa ovim čipom bilo, 
bez sumnje, od velike koristi, Jer je neza- 
menljiv u interfejsima paralelnog tipa, ovo- 
ga puta se, šilom prilika, moramo ograničlti 
samo na najelementarnlje stvari — dakle 
samo na ono Sto je od bitne važnosti za 
razumevanje rada programatora EPROM-a. 
Pažljlv konstruktor če, verujemo, iz takvog 
opisa izvučl do voljno praktičnih podataka I 
za mnoge druge prlmene. 

PIO čip 8255 sastojl se od tri porta — A, 
B I C — za dvosmerni prenos podataka I 
kontrolnog registra kojl odreduje način 
rada svakog od njih. Za upravljanje čltavlm 
čipom dovoljno je svega nekoliko kontrol- 
nih impulsa: CS proživa PIO čip i omoguču- 
je komunikaciju sa mlkroprocesorom, RD 
naredule PIO čipu da postavi podatak na 
DATA BUS mlkroprocesora tako da ga ovaj 
prihvati I pročlta, a WR da upamti podatak 
kojl preko DATA BUS-a upravo prlma. Pre- 
ko ulaza AO i Al prozivaju se pojedini 
portovi (vidi tabelu). Ako su. na primer, oba 
ulaza niška, biče aktlvan PORT A, a ako su 
oba visoka kontrolni registar. 

Al AO PORT 



Sv/ EPROM-i sveta: Uporedni raspored izvoda na svim lipovima EPROM-a koji s, 
mogu nači na tržištu: naš programator. razume se. nije dovoljno univerzaian da 
prihvati svaki od njih. ati to nima/o ne umanjuje njegovu vrednost 



vezani na najniže adresne linije, a CS n 


Ini-program koji bi nečim uposlio sv 


llniju A2, po rt A če imatl adresu 0 (binarno ki od portova mogao, na primer, da izgled 
000 — A2=0, Al =0 I A0=0), port B — 1 ovako 

84/ računan U Ctomačoi rad most i tbln 001). port C — 2 (bin 010), a kontrolni OUT 3, 128 — IzvrSI inicijalizaciju 




H I S-ivršeno jedinstvo ■ 

J -sšinskog i prrtgranlskog 
( I .yta (hardvera i softvera 
— r f ktrična shema 
_ ogramatora EPROM-a 


•a 


-ntažna shema: Kod 
oženijih uredaja na 
-dnostrukoj štampi 
■ slkospojnici 
edstavtjaju uobičajenu 
: *u,- ima ih i ovde 

- soore samogradnji! i/i 
: - vare estetski izgied 

: ogramatora: priiikom 
:g ra mi ran ja čipovi sa 

- nožiče postavtjaju se 
rodnožje kao što je 
■azano isprekidanom 

- mm na eiektričnoj 








10 REM *****HEXLOADER****** 

, >0 DEF FN h*<a>»CHR* < 1NT C «21 

I 6 )+48+7*<a>159>l+GHR* <»-16#lNT 
. -ifi>+48+7*<Ca-16*INT <*216>»9 




^0 DFF FN h< h* >=CODE h*-48-7*< 
hS>"9" ) 

40 INPUT "STARTNO RDRESH 
45 INPUT "2RVRSN0 RDRESR : " ; f 
50 FOR n=S' TO F STEP 8 
60 PRINT rt;": 

65 INPUT a* 

70 I F a*="S" THEN STOP 
75 PRINT a* 

00 FOR b=0 TO 7 

90 LET z=FN h<»jS:>*16+FN h<a*<2 

100 POKE < ri+b 1 , z 
110 LET a*=a*<4 TO > 

1?0 NEXT b 



100 NEXT rt 
140 STOP 

499 REM ***#*HEXLIST**#** 

500 INPUT "STRRTNR ADRESA : " i X 
510 INPUT "ZRVRSNR RDRESR : " s Y 
520 CLS 

530 PRINT X;":"; 

540 FOR R»1 TO 8 
550 LET R*=" " 

560 LET B=PEEK X 
570 LET fl*=CHR* < INT (B'16>+48+ 
7*<B>159>>+CHR* < B-16*INT C B'16 > 
+48+7#<<B~16*INT < B216 > »9 > > 

580 PRINT H*;" 

590 LET X=X+1 

600 IF Y=»X THEN STOP 

610 NEXT fl 

620 PRINT 

630 GO TO 530 

Program 1 

Program za unošenje mašinskog koda 
(tzv. hex-toaderj: Bajtovi se ne unose 
jedan po jedan. kako je to uobičajeno. 
nego red po red — ENTER, dakle, treba 
pritisnuti tek na kraju reda 





Komponente 

PIO Cip 8255 i podnožje za EPROM 
predstavljaju dve rtajozbiljnije stavke u tro- 
škovima za gradnju programatora. Cip je i 
do kraja aprila koštao u Engleskoj svega 
3 — 4 funte, a u Nemačkoj petnaestak mara- 
ka. da bi preko nodi skočio na 19 funti (!) I ■ 
preko 30 maraka. Podnožje je. takode, 
veoma ..papreno" oko 8 funti u Engleskoj. 
odnosno 35 maraka u Nemačkoj. Unapred 
se odrecite ideje da ovo podnožje zamenite 
klasičnim, iako je stotinak puta jeftinije. 
Radi se o specijalnom podnožju koje se 
proizvodi upravo za ovakvu vrstu uredaja. 
Postavljanje čipa u njega je veoma jedno- 
stavno jer su otvori dovoljno veliki, a kon- 
takt se ostvaruje mehaničkom kočnicom. 
Na tržištu se može nači nekoliko lipova sa 
približno istom cenom, ali je ubedljivo 
najbolji onaj koji na sebi nosi oznaku 
..Textool". 

Cene ostalih čipova nisu ni iz daleka 
tako šokantne — ukupan iznos ne bi treba- 
lo da prede 35 funti sa poštanskim troško- 
vima. Štampano kolo. na kome takode ne 
treba štedeti. može se nabaviti preko redak- 
cije ..Galaksije" po ceni od verovatno oko 
1000 dinara. Na ispravljač če otiči, otprilike. 
ista suma, tako da kompletan uredaj ne bi 
smeo da košta više od 9000 dinara. Cena 
ovakvih uredaja kreče se u Engleskoj izme- 
du 60 i 70 funti — ušteda je. dakle. više 
nego očigledna. Pošto se očekuje da če se 
tržište smiriti u drugoj polovini godine i cene 
krenuti blago nizbrdo — veruje se da se one 
više nikada neče vratiti na staru meru — 
čitava kalkulacija može da se pokaže i zna- 
tno povoljnijom. 


OUT 0. 255 — uključi sve izlaze na portu A 
(255 = 11111111) 

OUT 1.0 — isključi sve izlaze na portu 

B (0 = 00000000) 

OUT 2, 129 — uključi prvi i poslednji izlaz 
na portu C (129 = 10000001) 

Portovi, a suština I jeste u torne, neče 
promeniti stanje sve dok mikroprocesor 
novom OUT instrukcijom ne uputi novi 
zahtev i novi — podatak. Port, drugim 
rečima, može da ostane ..zamrznut" besko- 
načno dugo. a da to nimalo ne omete 
mikroprocesor — umesto da čeka da peri- 
ferijski uredaj završi posao i vrti se u mrtvo; 
petlji, on može da radi na drugim zadacima 

Adrese 

U našem projektu za povezivanje PIO 
čipa i aktiviranje portova primenjene su ~. 
nešto drugačije adrese. PIO čipu je, razume 
se. svejedno koja ga adresa poziva (koje če - , 
adresne linije biti vezane na CS, AOi Al), al ■ ( 
ne i mikroprocesoru, pa ni računarlma 
..galaksija" i Spectrum, iz jednostavnog 
razloga šlo ta adresa ne sme biti u memo- 
rijskoj. več se mora nalaziti u tzv. ulazno- 
-izlaznoj (1/0) adresnoj mapi. Iz te mape se 
uzimaju adrese za rad sa svim periferljsklm 
uredajima, pa se mora uzeti i adresa a _ 
programator EPROM-a. Procesor Z80 u[ 
ovoj mapi ima samo 256 adresa (A0 — A7). a 
toliko ih ima i računar ..galaksija". Spec- 
trum, doduše. i ovde ima 65536 adresa. * I 
je najbolje koristiti adresne linije A5, A6 1 
A7, jer ih sam računar ni za Sta ne koristil 
Ove adresne linije, dakle, odgovaraju u 
svakom slučaju. Kod Spectruma valja zado- 1 
voljlti još jedan uslov: adresne linije A0 — A*B 
moraju biti na visokom nivou da bi s " 


irpTTmTTaTš ju 



e več postoječe adrese u J/O 

Za prozivanje PIO čipa odabrarta je 
= : ?sna linija A7 i to za uslov kada se nalazi 
niskom nivou. Ona, sama za sebe, 
tim nije dovoljna. PIO čip sme da se 
a samo kad se mikroprocesor obrača 
1/0 mapi. On to čini jedino kada 
IN ili OUT instrukclju. Oa bi periferij- 
redaj uopšte znao da mu se obrača, 
oprocesor mora u tom času da spusti 
na svom izlazu IORQ ( = tebi kažem), 
■r-ostavan sklop sa NI kapijama omogu- 
= mikroprocesoru da prozove PIO čip 
"ko su A7 i IORQ u isto vreme na 
logičkom nivou. Ova situacija je 
u 128 slučajeva (sve adrese od 0 
ali to nlje ni od kakvog značaja, jer 
času ne radi nijedan drugi periferijski 
ne može da dode ni do kakve 
Apsolutno prozivanje PIO čipa. 
jedinstvenom adresom, sanio bi 
trebno iskompllkovalo uredaj. Na kon- 
e ulaze AO i Al vezane su adrese A6 i 
= A6, Al = A5 — logičnije bi bilo 
c: -uto ali ovo malo pojednostavljuje 
fe-pu). Pošto sa prozivanjem bilo kog 
a mora istovremeno da bude prozvan i 
ftp. u adresu mora da ude i taj uslov. 

*3 A4 A3 A2 Al AO dekadno adresa 


-oi'.o izmedu programatora EPROM-a i 
■■ : orocesora u računaru ne postojl ni- 
1 •= "(erekcija (..handshaking" — signali 
- -a mikroprocesor i PIO čip razmenjuju 
acije da li su završili odredenu ope- 
. li ne), PIO čip radi u modalitetu 0. 
: porta A prenose se podaci koji se 
. . u EPROM ili čitaju iz njega, preko 
= - 'mpulsi i naponski navoi koji brinu 
: : »duri programiranja, verifikacije i 
i - i za različite tipove EPROM-a, a pre- 
-a B impulsi za resetovanje i okidanje 
: : ; ms kog brojača, kao i za elektronski 


preklopnik koji na nožiču 24 dovodi ili 
napajanje (do 2764) ili adresnu liniju A13 
(27128). Očigledno je da portovi B i C 
uvek rade u izlaznom, a port A prilikom 
programiranja u izlaznom, a prilikom či- 
tanja u ulaznom modalitetu. Potrebna su. 
dakle, samo dva kontrolna bajta: 

128 — modalitet 0, port A izlaz, port B 
izlaz, port C Izlaz 

144 — modalitet 0, port A ulaz, port B 
izlaz, port C izlaz. 

Adresiranje memorijskih lokacija u 
EPROM-u prilikom čitanja i programiranja 
izvedeno je, takode. na krajnje neobičan 
način. Bilo bi logično da se taj posao poveri 
mikroprocesoru — adresiranje bi se tada 


Ovo nije sve! 

U „RA ČUNAR/MA 3“ 
SOFTVERSKA KONCEPCIJA I 
PRAKTIČNA REALIZACIJA PLUS 
• Kompletan program za 
računar „ galaksija “ sa sledečim 
opcijama 

— testiranje eproma i .. . 

— parcijalno testiranje izmedu 

dve adrese 

— kopiranje EPROM-a u RAM 

— ■ ■ ■ parcijalno kopiranje 
izmedu dve adrese 

— programiranje EPROM-a iz 

RAM-a i... 

— • • parcijalno programiranje 

izmedu dve adrese 
verifikacija i . . . 

— ■ ■ ■ verifikacija izmedu dve 

adrese 

• usavršeni program za računar 
Spectrum sa opcijama za 
testiranje, kopiranje, 
programiranje i verifikaciju bit 
po bit 


odvijalo automatski. Tada bi, medutim, bila 
potrebna još dva ,,leča" za privremeno 
..zamrza vanje" adresa. Štampano kolo bi se 
toliko iskompllkovalo da bi, najverovatnije, 
bila potrebna dvostruka štampa, a progra- 
miranje postalo znatno složenije. Zato je u 
programator ugraden poseben programski 
brojač sa dva čipa 4040 (brojač sa modu- 
lom 16 — deli sa 4096). Ovakva koncepcija 
je elegantna i u mašinskom i u program- 
skom smislu, ali ima i jednu slabu tačku: 
ako se EPROM ne programira sukcesivno, 
od početka do kraja, nego na preskok, 
treba dopisati petlje za okidanje brojača u 
prazno uvek kada se praskače neka adresa. 

Hardverska koncepcija programatora 
EPROM-a omogučava potpunu program- 
sku kontrolu svake funkcije prilikom čita- 
nja, testiranja, programiranja i verifikacije 
EPROM-a i, samim tim, ostavlja korlsniku 
potpuno odrešene ruke da odredi funkcio- 
nalnu koncepciju i prilagodi uredaj svojim 
videnjima i svojim potrebama. Opisa nom 
hardverskom rešenju nedostaje, možda, sa- 
mo jed na stvar: sopstveni ROM sa progra- 
mom za rad uredaja koji bi se ..aktivirao" 
čim se programator priključi na računar. 
Time bi se izbeglo dosadno učitavanje 
programa sa trake svaki put kada treba 
isprogramirati neki EPROM, ali bi se pro- 
gramator ipak nepotrebno iskomplikovao. 
Rad sa programatorom je. inače, u svemu 
ostalom veoma komforan: nakon startova- 
nja programa dovoljno je unetl tip EPROM- 
-a i početnu adresu u RAM-u. Sve ostalo se 
dešava gotovo samo od sebe. 

Programator EPROM-a, mada mu cena 
nije mala, spada u onu vrstu uredaja koja 
se isplačuje praktično čim proradi i po 
torne je u kompjuterskom svetu potpuno 
jedinstven. Razlike u ceni programa na 
kaseti i u EPROM-u su toliko drastične 
(prazan EPROM 27128 košta oko 25, a 
napunjen i do 60 funti!), da se programator 
ponekad isplačuje samo jednim programi- 
ranjem! Ovakvi uredaji, medutim, imaju i 
jednu mnogo dragoceniju vrednost: oni u 
programerskom i konstruktorskom radu 
otvaraju vrata za sasvim nove ideje. 

Jova Regasek 



memorija f*T 5iia 
za „ga!aksiju“ 


Da bi jedan računar (unkcionlsao kao 
skladna celina, svi njegovi sklopovi moraju 
da budu primereni jedni drugima. Močan 
operativni sistem ne može da dodo do 
izražaja sa malom radnom memorijom (ra- 
čunaru QL nije, izgleda. dovoljno ni 128 K!), 
niti če velika memorija biti dobro upošljena 
sa skromnim operativnim sistemom. Kolika 
je memorija, onda, primerena računara 
..galaksija"? Skeptici bi rekli da je on več 
sada ima dovoljno. ali u to ih može razuve- 
riti svaki vlasnik ..galaksije" koji je pokušao 
da na svom računaru napiše barem jedan 
ozbiljniji program u bejziku. Oni koji tvrde 
da če se ..galaksija" sa 54 K radne memori- 
je ..osečati kao u tudem odelu koje joj je. uz 
to. za tri broja veče" verovatno su nešto 
više u pravu. Učitavanje programa u toliku 
memoriju. slažemo se. može da potraje 
čitavu večnost. Nlje, modutim, sve ni u 
brzini učitavanja čak i ako ona ne bi mogia 
da se poboljša. 

Obilna memorija možda izgleda nez- 
grapno uz računar ..galaksija", ali ona u 
mnogome može da nadoknadi skromnije 
osoblne operativnog sistema. Domači ljubi- 
telji računara. koji šilom prilika nabavljaju 
mašine koje su znatno ispod njihovih potre- 
ba. u doradama operativnog sistema često 
vide jedini izlaz. Operativni sistem ..galaksi- 
je" je savršeno otvoren za ovakve dorade 
— računaru nedostaje samo malo više 
memorije. Veča memorija. pored toga, 
predstavlja osnovni uslov za hardverska 
poboljšanja računara. kao što je. na primer, 
linija grafika i. naročilo, za programski 
zamah. Ko če se prihvatiti da napiše ..ozbi- 
Ijan" program za ..galaksiju" kad se sa 6 K 
radne memorije ne mogu pisati takvi pro- 

lako trenutne potrebe, po pravilu, ne 
mogu da budu pouzdano merilo za veličinu 
memorije jednog računara — nju če dikti- 
rati razvoj i hardvera i softvera koji za sada 
niko ne može da predvidi — svaki vlasnik 
..galaksijo" če. očigledno, morati sam da 
odredi svoju meru. Uz one kilobajte koji več 
postoje u računaru. 16 K. sasvim sigurno, 
predstavljaju najrazumniju količinu. Ako 
vreme pokaže (vorovatno i hoče. ali ne tako 
brzo) da je I to nedovoljno, memorija se 
kasnije može jednostavno. uz dodatak sa- 
mo dva ili četiri čipa. proširiti za još 16 ili 
32 K. Od potrošačke groznice niko nikada 
nije Imao koristi, pa nečeto ni vi i nemojte 
se plašiti da kasnije nečete nači potrebne 
čipove — dočl čete do njih sigurno, I to. 
verovatno. znatno jeftlnije. Realno, 32 K 
oredstavlja gornju razumnu granicu. 


88 / galaksija 48K 



..Galaksija 48": Memorijsko proširenje povečava radnu memoriju računara ..galaksija", 
u zavisnosti od broja ugradenih čipova. za 16. 32 Hi 48 K; zahvaljujuči fleksibilnom 
adresnom dekoderu. proširenje se može pomerati po memorijskoj mapi u Skokovima 
od po 4 K 


S ta tičke ili dinamičke? 


smeste najviše 8192x8 čelija (osam kil 
bajta), ali takav čip košta 50 dolara! 


Ako je. u trenutku kada je koncipiran 
računar ..galaksija" i moglo da bude dilema 
oko tipa čipa koji če se koristiti u radnoj 
memoriji. sada nedoumici nema ni najma- 
nje mesta. Statičke memorije, koje se ugra- 
duju u ..galaksiju" toliko su poskupele na 
svetskom tržištu da ih preporučujemo samo 
u izuzetnim prilikama i — mikronskim koli- 
činama. Prema trenutnom paritetu, dina- 
mički kilobajt je gotovo osam (!) puta 
jeftiniji od statičkog. što praktično znači da 
se za ..galaksijinih" 6K u osnovnoj verziji 
može dobiti gotovo 48 K u ..dinamičkim" 
bajtovima! Na izbor statičkih memorija za 
osnovnu verziju ..galaksije" najviše je utica- 
la bojazan da dinamičke memorije mogu 
konstruktorima da zagorčaju život više 
nego što je to nužno. Kakva je razlika 
izmedu statičkih i dinamičkih memorija i da 
li je zebnja konstruktora ..galaksije" bila 
opravdana 7 

Memorijska čelija u statičkoj memoriji 
izgradena je na bazi tzv. Ilip-flopa — dosta 
složenog elektronskog sklopa koji se ostva- 
ruje sa pet-šest tranzistora. Jednom upisan, 
sadržaj ostaje u ovakvoj čeliji sve dok se 
preko njega ne upiše novi ili dok se memo- 
rija ne isključi iz struje. Svi sklopovi potreb- 
ni za rad sa ovom vrstom memorije ugrade- 
ni su u sam čip. pa je procedura upisivanja 
i čitanja podataka potpuno spontana. Sta- 
tičke memorije su, medutim. veoma glo- 
mazne — iole značajnija memorijska konfi- 
guracija zahtevala bi mnoštvo čipova i 
ogromno štampano kolo. Proizvodačima je 
do soda pošlo za rukom da u jedan čip 


Kod dinamičkih memorija čelija je izgi 
dena na bazi kondenzatora. Pošto zauzim 
ju manji prostor od čelije sa tranzistorima 
kondenzatori obezbeduju znatno veču 
stinu pakovanja i — manju cenu po bajtu 
Mikrometarske dimenzije, medutim. povla 
če za sobom i ..mikrometarski" kapacitet — 
pet do deset stotihdelova pikolarada! — 
se čelija brzo prazni i njen sadržaj 
nepovratno gubi. Najbolji tipovi dinamičl 
memorija mogu da pamte podatak najv 
četrirl milisekunde. Zato se njihov sadr 
mora stalno obnavljati — to se post 
takozvanim ..osvežavanjem". Osvežavanji 
dinamičkih memorija. koje uteruje strah 
kosti neobaveštenim ljubiteljima računan 
predstavlja trivijalan proces koji procesi 
Z80 obavlja automatski na kraju svake 
‘mašinskog ciklusa. Osvežavanje se postit 
prozivanjem memorijskih čelija ..n 
prazno" 


Druga specifičnost dinamičkih men 
ja. medutim. nije toliko bezazlena i zah 
i nešto malo dodatnog hardvera i odret 
proceduru za upisivanje i iščitavanje p> 
taka. Memorljske čelije u dinamičkoj 
moriji su organizovane u redove i kolom 
ali je direktan pristup omogučen sam 
redovima. Zato se adresa ne saopšfav 
memoriji odjednom nego — kao i kod oi 
mobitih procesora — u dvaput. U memi 
riju se najpre upisuje adresa za redove 
potom — u istom mašinskom ciklusu! — 
za kolone. Čelija tek tada postaje spremn 
da primi ili oda svoj sadržaj. Nešto mat 
komplikovanija procedura rada i zavisna 
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Rad na m e morija, bez s um nje, predstavlja jedno od osnovnih merita snage jednog računa ra. Bez obzira 
na snagu / kapacitet njihovog opera ti v nog sistema, u savremenim kučnim računa rima se za 
memortsanje po pravilu, koristi sav prostor koji dopusta mikroprocesor. Takva koncepcija se, razume 
se. mje mogla ocekivati / od racunara ..galaksija", ali nju mogu (i, rekli bismo, mora ju) da sprovedu svi 
oni ko/i namera vaju da nas računar ko ris te iole ozbiljnije. la ko su za hobiste, zbog oskudlce na 

tr , tu . či P° va ' d . ošli veoma teški dani, u redakciji smo razvili memorijsko p ro širen je „ galaksija 
48 , ko/e ..galakstju značajno približava ..ozbiljnom" računarskom društvu. Proširenje omogučava 
povecavanje memorije u b/okovima od po 16 K, a može se priključiti na verzije računara sa 2 i 6 K. 



E : i •TSija 

^-torija 
b celjena 


b -:<a od 
•6 K 



Montažna shema 
proširenja ..galaksija 48": 
iako je primenjena 
dvostruka Stampa. 
nekoliko kratkospojnika 
se nije moglo iibeii ; 
kratkospojnici koji proiaze 
I spod memorijskih iipova 
služe da škrate vezu 
kondenzatora za blokado 
sa masom. time se 
povečava njihova 
efikasnost u ..peglanju" 
napajanja za dinamitke 
tipove: kratkospojnici 
Ispod i iznad čipa 74159 
služe za programiranje 
adresnog dekodera — na 
slici je prikazana situacija 
kada se u ..galaksiji" 
naiazi 6 K RAM-a (kada 
su ugradena sva tri 
memorijska tipa) 


O Oo O 0° o o o 


o o> o 


od spoljašnjeg hardvera predstavlja, prak- 
tično, jedinu komplikaciju u radu sa dina- 
mičkim memorijama. Ova komplikacija je, 
medutim, prilično trivijalna i nije vredna 
pažnje ni sa stanovišta cene, ni sa stanovi- 
šta složenosti, ni sa stanovišta pouzdanosti 
rada uredaja. Dinamičke memorije, uz to, 
rade doslovce u milionima primeraka kuč- 
nih računara — nema nikakvog razloga 
zašto ne bi mogle i u ..galaksiji - ' 

Is ve i nešto 

Na tržlštu pošto ji četiri tipa dinamičkih 
memorlja. Prvi medu njima, 4416, organiza- 
cija 16384 bita x 1 , predstavlja najjeftinijl i, 
možda. najlogičniji izbor. Osam čipova. 
koliko je potrebno za 16 K, koštaju svega 
oko 2000 dinara. Ove memorije, na žalost, 
zahtevaju trostruko napajanje, a za veče 
kapacitete strahovito složeno štampano ko- 
lo i mnoštvo — čipova! Po svojoj konfigu- 
raciji i tehničkim rešenjima, ove memorije 
predstavljaju prevazideni tip. Memorije dvo- 
struko večeg kapaciteta, 32768 x 1 , koje se 
ugraduju u računar ZX Spectrum, mogu da 
budu znatno privlačnlji izbor. Ovaj tip me- 
morije — dugo je trebalo da se to sazna! — 
ne proizvodi se nigde u svetu. Radi se o 
memorijama 4164 (65536x1) kojlma nije 
ispravna jedna sekcija! 

Tako, praktično, za izbor ostaju samo 
dva tipa. Osam čipova tipa 4164, za četrde- 
setak funti, obezbeduju memoriju kapacite- 
ta 64 K! lako se u , .galaksiji ", kao ni u 
jednom računaru. ne može direktno iskori- 
stiti čitav adresni prostor (nešto se mora 
ostaviti i za ROM. mada RAM, pod odrede- 
nim uslovima, može da radi i ..ispod'" 
ROM-a), ova konfiguracija predstavlja naje- 
lastičnije . rešenje. Memorija jednostavno 
pokriva sve prazne prostore u memorijskoj 
mapi, uključujuči i prostor za ROM 2. i 
uspešno zamenjuje jedan ili dva statička 
RAM-a (D i E). Oni vlasnici ..galaksije” koji 
još nisu nabavili ove čipove mogu, tako, za 
isti novac da kupe gotovo pola memo- 
rijskog proširenja. 

Za ljubitelje potpunih rešenja — a potpu- 
na rešenja su uvek i elegantnija i jeftinija od 
polovičnih — ova varijanta predstavlja jedi- 
ni moguči izbor. U redakciji je razvijen 
prototip ovog rešanja koji se odlično poka- 
zao i koji če dobro poslužlti za razvoj 
sistemskog softvera, ali smo se ipak odluči- 
li za drugu varijantu. Zašto? Ovo rešenja 
ima jedan dosta ozbiljan nedostatak filozof- 
sko-finansijske prirode — ono pred vlasni- 
ke ..galaksije” postavlja dilemu ..sve ili 
ništa”. Plašimo se da bi večina ljubitelja 
računara pre bila prisiljena da izabere ..ni- 
šta" nego ..sve". Za njih bi to bila „supa 
za ždrala" — lepo ali skupo i nepristupa- 
čno rešenje. 

Četvrtl tip memorije. 4416, organizacije 
16384 X 4 bita, možda nije toliko fleksibilan 
u popunjavanju rupa u memorijskoj mapi. 
ali objedinjuje prednost potpunih i polovič- 
nih rešenja. Memorija se. takode, može 
proširiti do punog formata, ali se to ne 
mora uraditi odjednom — moguče je i u 
trlput u blokovima od po 16 K. Jedan ova- 
kav blok, koga čine dva čipa 4416, nije. čak 
ni danas. skuplji od jednog jedinog čipa 
6116! Ovaj tip memorije je relativno nov i 
malo se teže nalazi na tržištu — drže ga. 


90 / galaksija 48K 
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esnog kašnjenja (R1. C1, N6) ..prekopča- 
multiplekser i dovesti na Al— A6 adresu 
kolone. Nakon što se stabilizuje ova 
esa. na izlazu kola za kašnjenje oko N7 
=2. C2) če se pojaviti signal CAS i upisati 
t u memorijski čip. Prilikom upisivanja 
rcdataka čipu se istovremeno sa adresom 
i kolone saopštava i podatak (tzv. early 
e modalitet — upisivanje impulsom 
: AS). Prilikom čitanja podatak se pojavljuje 
■ nak nanosekundi nakon upisivanja 
• ese za kolone. 

Signal CAS, istovremeno. upravlja i 
. =zno izlaznim baferima — podatak sr 


upravlja nije 
-aktično, znači. c 


li ni pročitati ako ulaz kojim 
lije na niskom nivou. To. 
:i. da se on može koristiti i za 
odredenog memorijskog bloka. Adre- 
dekoder 74159 odreduje prema kom če 
ku ovaj signal biti usmeren. Dekoder 
: <'iva čitav memorijski prostor u blokovi- 
- ; od po 4 K. Pošto se radi o modelu sa 
r otvorenim kolektorima. izlazi se mogu 
shajati paralelno bez ikakvog ograničenja. 
-■ blok od 16 K moraju se spojiti četiri 
- sza. Shema proširenja ..galaksija 48" 
: ušta dve mogučnosti — nadovezivanje 
oostoječa 2 K radne memorije (spojiti 
~a:«e A— B. C— D i E— F) i 6 K (B— C. D— E 
■ r — G)- Sta da urade oni koji su u ..galaksi- 
ugradili Srednju varijantu od 4K? Mora- 
:a dokupe još jednu statičku memoriju 
i "5 ili da. presecanjem voda CS koji vodi 
: r-na memoriji D, isključe ovaj memorijski 
U prvom slučaju memoriia se može 
: : širiti do 64K, a u drugom ..samo" do 

F < 

Jpotrebljeni dekoder se nekome može 
. -iti previše glomazan za ovakvu prlme- 
r - To je. medutim. bio jedini način da se 
t igne izvesna fleksibilnost sistema. Od 
rega, osim toga, mogu imati koristi čak 
<oji ne nameravaju da proširuju memo 
do kraja — na konektor su izvučen 
. -:*aii CS za poslednjih 12 odnosno 16 
se elegantno, bez potrebe za novi 
■ xlerom. mogu iskoristiti u nekom dr_ 
proširenju — na primer proširenju 


memorije za ga/aksiju 



Kortekiorska ptočica na računanj ..galaksija": Da bi se 
omoguči/o jadnostavnje povezivanja perilerijsklh ure- 
daja preko porla za proSirenja. koneklorska pioCica 

gornje sirene ptočica. a za njih su dovoljni skalpel, 
lemlllca I dva parčala tiča 


ROM-a u kombinacijama 1 xi6K. 2x8 K ili 
4x4 K' Oni koji se unapred odriču posled- 
njih 16 K radne memorije, treba na štampa- 
nom kolu da preseku veze izmedu nožiča 
14 i 15 i 15 i 16 i time razdvoje CS signale u 
poslednjih 16 K adresnog prostora. 

Š ta m pa no koto. . . 

Stampano kolo je. zbog dosta složene 
strukture, uradeno u dvostrukoj štampi. To 
če. znamo, razljutiti one hobiste koji sve 
vole da rade sami. naročilo ako na ono što i 
sami mogu da urade moraju da čekaju 
dva-tri meseca. Ovakvi sklopovi, medutim. 
podrazumevaju štampano kolo profesinal- 
ne izrade — inače se može desiti da 
nikada ne prorade. Za one koji imaju razu- 
mevanja za domače prilike i znaju da se 
neke stvari moraju i čekati, pripremili smo 
servis za nabavku štampanog kola. Za one 
koji gore od nestrpljenja i koji imaju više 
poverenja u sebe objavljujemo crtež obe 
Strane u razmeri i:i. Sa jedne na drugu 
stranu veza se prenosi u svim tačkama koje 
se nalaze na gornjoj strani — najčešče 
preko pinova na integrisanim kolima ali ima 
i posebnih prenosnika. U tim tačkama (tre- 
ba li to reči?) elemenat se lemi sa obe 
Strane. Oni koji se odluče za samogradnju 
štampanog kola morače da nabave speci- 
jalne pinove za štampana kola. poput onih 
na našim fotografijama, ili da zaleme čipo- 
ve direktno. Ovo. naravno, važi samo za 
štampana kola iz amaterske radionice. Na 
štampanom kolu koje obezbeduje redakcija 
sve rupice če biti metalizirane i hobisti neče 
morati da brinu gde se veza prenosi, a gdc 
ne. Na ovakvom štampanom kolu lemi se. 
naravno, samo sa donje Strane. 

- ■ . / štampani konektor 

Na štampanom konektoru na računaru 
..galaksija" nisu, iz neobjašnjivih razloga, 
izvedena dva priključka bez kojih memorij- 
sko proširenje ne može da radi — pri- 
ključak za +5 V za napajanje proširenja 
iz računara i RD priključak sa signalom 
za iščitavanje memorije. Zato se. pre nego 
što se proširenje priključi, na konektoru 
moraju izvršiti izvesne dorade: napajanje, 
komadom žice, treba dovesti na priključak 
1. koji je. inače. prazan, a RD signal, di- 
rektno sa nožiče 21 na mikroprocesoru, 


na priključak 22; ovaj priključak je, Inače. 
vezan sa masom računara I ta s d veza. 
na konektorskoj pločici, mora preseči 
Da bi se oslobodio prostor za CS signale, 
treba, takode, preseči i sve veze Izmedu 
priključka 6 i 15. Sa zadnje Strane me- 
morijskog proširenja postavljena je ko- 
nektorska ptočica. Ona omogučuje da na 
računar, istovremeno sa proširenjem, bude 
priključen još jedan dodatak — ha primjer. 
programator eproma. generator tonova, in- 
terfejs za štampač ili — nešto treče. 

Memorijski bagovi 

Testiranje sagradenog proširenja je kraj- 
nje jednostavno — ovo testiranje, zapravo. 
..galaksija" obavlja automatski prilikom 
svake inicljalizacije — i rezultat je vidljiv čim 
se uključi računar. Dovoljno je. dakle, otku- 
cati naredbu PRINT MEM, koja izdaje koli- 
činu slobodne memorije. i na ekranu če se. 
u zavisnosti od broja ugradenih blokova. 
pojaviti brojka od koje če se konstruktoru 
zavrteti u glavi. Na žalost, nije tako. Ma 
koliko to čudno zvučaio, operativni sistem 
..galaksije" ne obezbeduje potpunu podr- 
šku za memorijsko proširenje — u njemu 
se potkralo nekoliko bagova koji u izvesnim 
situacijma otežavaju rad sa spoljašnjom 
memorljom. Najozblljniji bag se odnosi na 
pun memorijski format. Umesto da u takvoj 
situaciji računa sa 54 K slobodne memorije, 
koliko stvarno i ima, ..galaksija" u promen- 
Ijivu ..kraj memorije" upisuje nulu i ponaša 
se kao da nema ni jednog jedinog slobod- 
nog bajta — odbija da radi u programskom 
modalitetul Kako je to moguče? Prilikom 
testiranja memorije, ..galaksija" postavlja 
promenljivu „kraj memorije" na prvu loka- 
ciju sa koje nema odziva — umesto na 
poslednju sa koje ga ima — a prva lokacija 
posle FFFF je 00001 

Ova teškoča če zagorčavati život samo 
onima koji na postoječih 6 K dograde još 
48 K radne memorije. Rešenje je jednostav- 
no ali neelegantno i dosta zamorno ako se 
pre početka rada u promenljivu ..kraj me- 
morije" (&2A6A) upiše FFFO, ..galaksija" če 
ponovo postati poslušna do sledečeg — 
uključenja. Ručno postavljanje tzv. ..ramto- 
pa" predstavlja u ovoj situaciji, na žalost, 
jedino rešenje. U svim ostalim situacijama 
..kraj memorije" se postavlja kako treba, ali 
to. praktično, znači da se moramo odreči 
čitavog memorijskog bloka (kako ..odseči" 
samo šesnaest bajtova?) koji, u našem 
slučaju, iznosi 4 K. 

Naredba PRINT MEM, da stvar bude 
teža, sa više memorije počinje da izdaje sve 
čudnije rezultate. Ona ispravno funkcioniše 
samo do 22 K radne memorije, odnosno do 
adrese 32767. Nakon toga daje negativan 
broj iz kog se ne može izvuči ama baš 
nikakav logičan zaključak o stvarnoj količi- 
ni slobodne memorije. Sa proširenjem od 
16 K PRINT MEM daje rezultate 21445, od 
32 K — 27706, a od 48 K — 113221 Ispitiva- 
nje promenljive ..kraj memorije" — PRINT 
WORD (82A6A) — daje takode negativne 
brojeve — 32768 (16 K), — 16384 (32 K) i 0 
(48 K). U prostoru iznad 32 K RAM-a ..ga- 
laksija" u naredbama tipa BYTE i WORD 
prihvata samo heksadekadne ali ne i deci- 
malne pozitivne brojeve. Sva ova ograniče- 
nja, medutim, nemaju nikakvog uticaja na 
uobičajeni rad sa memorijom — ona potpu- 
no normalno prihvata i bejzik i mašinske 
programe. 

Projekat i tekst: Jova Regasek 

Crtežl: Mira Tlodorovič 
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•UGOSLAVIA COMMERCE" je preko 20 
: -3 generalni zastopnik ,.SONY"-a za našu 
- . Predmet zastopništva je celokupni proi- 
rdni program SONY-a iz oblasti Hi-Fi i video 
: =~ie. kao i kompletni program U-MATIC 
7 ~s. Kompletan servis je obezbeden u 
e: gradu. Sarajevska broj 5. 

Od marta ove godine u Sarajevskoj br.3 
:-en je izložbeni salon SONY-a. Za sada. 
7 cn" nije kompletiran, ali če do kraja godine 
■ svoju konačnu fizlonomiju. Trenutno je 
:žena Hi-Fi i video oprema. To je tek prva 
na pulu pronalaženja stalne koncepcije 

— drugoj tazl koju očekujemo krajem maja. 
7 zložena U-MATIC video oprema. U-MATIC 

: ena biče posebno interesantna za RO iz 
: asti turističke privrede. mada je njena pri- 
-= daleko Sira: u bankarstvu, u osiguranju, 
: stvu. instilutima, ... Na primeru turističke 
: rcjasničemo vam jedan od načina primene 
->ATIC video opreme. U-MATIC je pogodan: 

— Za snimanje i prezentiranje kompletne 
s tičke ponude na turističklm berzama i 

: -novima. Poslovnim partnerima močičete da 
•ažete dinamiku turističke sezone tokom 

- i godine. Vaše mogučnosti nisu više ograni- 
• e sezonom. 

— U turističkirn agencijama, pogotovo u 

- - koje se bave plasmanom turističkih aran- 

-a i prodajom izleta. Obogatite vašu ponu- 
. deo spotovima. Rezultati sigurno neče 

— Za projekclju tilmova. muzičkih. sport- 
drugib emisija. Ponudite vašim gostima 

: ; : oni su na to več navikli. Možda im baš to 
r tt-staje. Loše vreme ne sme da vas iznenadi. 

— Za organizovanje interne televizije 

. trečoj fazi ustanovljavanja SONY-evog 
: - a biče predstavljeno uvodenje kompjutera 
;eo sistem. Ova faza očekuje se krajem 
ambra '84 god. Kompletiranjem sve tri faze 
::eni salon mogao bi da postane ogledni 
jedne banke podataka o trenutno naj- 
amenijoj audio, video i kompjuterskoj 


Ako vam naš salon nl)e usputan, posetlte nas 
na jednom od sledečih sajmova: 

26V'84god' t9hnike u Be0 9 ra du: od 22 — 
Sajam elektronike u Ljubljani: od 3 — 


lovnim partnerorrr Kompanijom SONY. 

Malo je firmi u svetu koje su poput SONY-a, 
a tako kratko vreme, izmenile naše svakod- 
iš je manje firmi koje su to 


godine. MAJARU IBUKA i AKIRO 
početnim kapitalom od samo 500 (USA) dolara. 
osnivaju malu firmu-radionicu: TOKYO TELE- 
COMUNICATION ENGINEERING CORPORA- 
TION. jednu od mnogobrojnih. koje su nastale 
odmah posle II svetskog rata, u Japanu. Za 
nepune četiri decenije SONY je prevalio put od 
male radionice do svetskog giganta. U prvoj 
decenljl lansiran je prvi japanski tranzistor (po 
američkoj licenci), a ubrzo prvi u svetu SONY 
izbacuje tranzistorski radio prljemnik. Tako je 
započela SONY-eva svetska ekspanzija. Kasnije 
sve [6 bilo jednostavnije. Pokrenuta je lavina 
pronalazaka koji če lagano osvajati fabrike, 
insitute, domove. . . . Ostalo su učinili sposobni 
inženjeri-elektroničari i spretni menadžeri. 

SONY svake godine lansira na svetsko trži- 
šte nove proizvode koji postaju sastavni deo 
života savremenog čoveka. Kao ilustraciju na- 
brojačemo samo neke SONY-eve proizvode: 

— pored spomenutog tranzistorskog radio 
prijemnika. za SONY je vezana i pojava prvog 
tranzistorskog TV prijemnika. 

— 1958 prvi tranzistorski video rekorder. 

— 1969 prvi tranzistorski portabl video re- 
korder. 

— 1964 prvi kučni video rekorder. 

— 1969 razvijen U-MATIC sistem (3/4 Inča). 

— 1975 razvijen BETAMAX sistem (1/2 


zvijen OMEGA si 


m (1 inč). 


Pored ovog ne možemo a da ne spome- 
lemo: 

— TV sistem trinitron. 

— usavršavanje video i audio traka (Fe i Cr 
rake su SONY-ev izum). 

— VVALKMAN (personalni Hi-Fi) 

— MAVICU (prvi elektronski fotoaparat). 

— COMPAKT DISK (prvi digitalni gramofon 
u saradnji sa PHILIPS-om). 

— BETAMUVIE (prva video-kamera re- 
korder). 

— WATCHMAN (prvi džepniltelevizor). 

— BETA Hi-Fi (prvi video rekorder sa Hi-Fi 


Organizacionu strukturu kompanije SONY 
čine tri njena dela: 

Prvi deo, koji je i bio osnovan za razvoj 
ostala dva. radi na razvoju opreme široke 
potrošnje. Tu se proizvodi. Hi-Fi i video 
oprema. 

Drugi deo. osnovan 1965. godine. je tako- 
zvani ..INSTITUTIONAI VIRFO" ha 7 im n na c. 


KAST" nastao je tek sedamdesetih c 
razvojem video-rekordera od 1 inča. 

SONY-evi clljevi do 1990. godine su da se 
zadrži pozicija vodeče video kompanije u svet- 
skim razmerama. Strateško tožlšte je na razvoju 
novih media kao što su: teletekst, videotekst. 
kablovska televizija, satelitska televizija 

U svojoj orijentaciji SONY nije zapostavio ni 
razvoj mikrokompjutera. Krajem godine biče 
predstavljen SONY-ev personalni kompjuter 
(uglavnom za poslovnu primenu) sa komplet- 
nom perifernom opremom. I u ovoj deceniji 
može se očekivati dinamičan razvoj, posebno 
ako se zna da SONY ulaže 5-6% godišnjeg 
profita u Istraživanje i osvajanje novih proi- 



svi spektrumov 
restarti 


Umetnost programiranja 


Pri mašinskom programiranju procesora Z80 
pozivanje potprograma se v rži instrukcijom 
CALL. No. ovaj procesor obezbeduje još jednu 
mstrukciju kojom se može izazvati izvršenje 
odredenog potprograma. To je tzv. restart (RST). 
Prednost ove instrukcije je Sto u programu 
zauzima svega 1 bajt (u poredenju sa CALL — 3 
bajta), pa samim tim zahteva manje vremena za 
nieno izvrSenje. Ali. ovom instrukcijom je mogu- 
če pozvati samo potprogram koji pofilnje na 
iednoj od sledečih adresa: 0/HO /8B, 1/HO Igh. 
20H. 28H, 30H ili 38H. Odmah primečujemo da 
se ove adrese odnose na najniži memorijski 
prostor i to na tzv. nultu stranlcu (zero page) 
memorije. tačnije prvih 256 bajta. Pogled na 
memorljsku mapu Spektruma uveriče nas da u 
ovom računaru svih 8 restart adresa ..pripadaju" 
ROM-u. tj. na njima počinju neki potprogrami 
operativnog sistema. Naravno, prostor izmedu 
samih restart adresa je suviše mali za iole 
ozbiljnlji potprogram. pa oblfino ovi potprogrami 
započinju skokom ili pozivom glavnog dela pot- 
programa koji se nalazi na nekom drugom mestu 
u memoriji. 

Pri kreiranju jednog složenog operativnog 
sistema, kao Sto je u Spektrumu, vodi se računa 
o torne da se na restart adresama postave 
potprogrami koji se u toku rada najčešfie poziva- 
ju. To omogučava da se u glavnom delu operativ- 
nog sistema vrlo jednostavno. trošeči jedan bajt 
memorije. dakle RST instrukcijom. pozove neki 
od tih potprograma. Zašto ovaj luksuz ne bismo 
ponekad priuštili i sebi pišuči neki svoj mašinski 
program? 

Pre svega. moramo upoznatl tačnu lunkciju 
svakog od ovih restart potprograma. Mi ne 
možemo menjati postoječi program u ROM-u 
(osim ako neko nije raspoložen da piše sopstveni 
operativni sistem), pa se stoga, ukoliko želimo da 
koristimo njegove potprograme. moramo prila- 
goditi njegovim ..bubicama ", 

Pogledajmo. stoga. redom, šta i kako rade 
DOjedini restart potprogrami u Spektrumu. 


RSTO: počni od početka 


Poziv ovog dela operativnog sistema 
stoji nigde u ROM-u. Razlog je jednostavan: po 
uključenju računara. procesor započinje Izvrše- 
vanje instrukcija upravo od adrese 0 — posle 
provere RAM-a i inicijalizacije sistema prestaja 
sa radom dajuči na ekranu svima poznatu cop- 
yright poruku. To znači da bi instrukcija RST0u 
nekom programu imala apsolutno isti efekat kao 
da smo isključili i ponovo uključili računar. Stoga 
ova instrukcija ima smisla jedino ako je upotrebi- 
mo na kraju nekog programa, a želimo da on 
bude uništen i sistem reinlcljalizovan. 


RST 8: prijavi grešku 


bejzik program. On je. naime. zadužen da izvrši 
normallzaciju steka i nekih sistemskih promenlji- 
vih svaki put kada interpreter naide na grešku u 
vašem programu. Osim toga. on na pogodan 
način ..doturi" interpreteru kdd greške. tako da 
se kasnije ona i tekstualno prikaže. 

U čemu je značaj normalizacije steka? Ukoli- 
ko pogledamo bilo koji složenijl mašinski pro- 
gram. vidimo da se on sastojl od manje ili više 
potprograma koji se pozivaju iz jednog glavnog 
dela. Ovi potprogrami mogu. takode. dalje da 
pozivaju svoje potprograme, itd. Ako radimo 
mašinski program koji. recimo, briše ekran ili 
torne slično, nečemo imati potrebe da prijavljuje- 
mo greške. Medutim. ako pišemo program koji 
treba da prepozna odredene komande ili koji radi 
interaktivno, tj. zahteva od korisnika unošenje 
nekih podataka. moramo kontrolisati te podatke 
pri unosu i javljati odredenom porukom da je 
došlo do greške jer. recimo, sintaksa ili podaci 
ne odgovaraju. Šta da radimo ako greška nastupi 
u nekom potprogramu koji poziva drugi potpro- 
gram. a njega, opet, poziva, pretpostavimo. glav- 
ni program? Pri svakom uzastopnom pozivu na 
stek se ostavljaju povratne adrese i jednostav- 
nom naredbom za povratak iz potprograma 
(RET) ne možemo se tek tako lako vratiti tamo 
gde hočemo. Ako vršimo direktan skok, (JP ili 
JR) u potprogram za ..regulisanje" grešaka posle 
svake greške imačemo sve više podataka na 
steku, (ostavljenih usled CALL instrukcija) i on če 
se. naprosto. zagušiti. a program krahirati. 

Svih ovih i nekih drugih briga može nas. vrlo 
elegantno, oslobodlti instrukcija RST 08. Ona če 
pozvati rutinu Iz operativnog sistema koja če 
vratiti stek u prvobitno stanje i izvršiti indirektan 
skok u naš potprogram koji če, dalje, regulisati 
grešku. Naravno, mi moramo na neki način 
..javiti" ROM-u gde se la naša rutina nalazi. To 
činimo tako što u sistemsku promenljivu ERR SP 
(23613) ubacujemo. recimo na početku rada 
našeg programa, adresu na kojoj se nalazi naš 
potprogram za prijavljivanje grešaka. Najjedno- 
stavniji način da se ovo uradi je da se na početku 
programa na stek ubaci adresa naše rutine i 
sadržaj tek pointera (SP) odmah sačuva u ERR 
SP. To bi. onda. izgledalo ovako: 


na stek njegovu adresu (PUSH instrukcijor 
bi RST 08 i dalje mogao lunkclonlsatl ispra 
još nešto: ako hočemo da po izvršenju 'rr 
skog programa nastavimo rad u bejzik sistemu 
koristimo RST 08 na opisani način, onda 
ikakvog postavljanja u ERR SP treba sadržaj 
sistemske promenljive negde sačuvati (ima je 
zgodno mesto od dva bajta u zoni sistemsl 
promenljivih na adresi 23728). a pre povre 
bejzik vratiti joj originalni sadržaj. Ukolikc 
dirali ERR NR. pre povratka u bejzik sistem 
da u ovu lokaciju ubacimo vrednost 255 pFFi 
Za sve ove probleme, naravno, postoje 
mnoga druga rešenja, ali je verovatno najbo 
koristiti potprograme iz ROM-a kad gi 
moguče. To če. pre svega. smanjiti velič- 
našeg programa, čemu uvek treba težit 


RST 10: ispiši karakter 


LD HL. ERRENT adresa rutine za greške 
PUSH HL idi na stek 

LO (ERR SP). SP sačuvaj stek pointer 


Nakon ovoga dovoljno je da posle detekcije 
greške u programu jednostavno izvršimo RST08 
i dalji rad se nastavlja u našem potprogramu za 
prijavljivanje grešaka. sa stekom na prvobitnoj 


Ako u programu treba da prijavljujemo više 
različitih grešaka. onda iza instrukcije RST 08 
postavimo jedan bajt koji če predstavljati kdd 
odredene greške. Posle izvršenja, ovaj kdd če se. 
zahvaljujuči potprogramu iz ROM-a. nači u si- 
stemskoj promenljivoj ERR NR (23610?. Naša 
rutina za greške če. tada. jednostavno preuzeti 
ovaj kdd. proanalizirati ga i prijaviti odgovaraju- 
ču grešku. Veoma je važno da po izvršenju ovog 
potprograma. ili na njegovom početku, vratimo 


Od svih ovih restart potprograma u R 
programeru če. verovatno, najviše koristit 
koji započinje na adresi 10H. Njegova funkcija 
da izvrši ispisivanje znaka, doturenog u akumu 
toru procesora. na ekran ili štampač. Pod zr 
kom se ovde podrazumevaju ne samo alfanun 
rici i gralički karakteri. več i svi kontrolni koc 
koje obezbeduje Spectrumov set karaklera. Oi 
potprogram radi nešto sporije. upravo zbog to 
što obuhvata sve ove znakove. Stoga. ako zah 
varno maksimalno brzo ispisivanje na ekrai 
recimo u igrama, onda nam jedino preostaje 
pišemo svoje rutine za ispisivanje. No, al> 
ispisivanja nije kritično, onda če nas I 
rešiti dosta problema, naročilo oko Spectrumo 
..nezgodne" video memorije. 

Kao što smo več rekli, da bi smo ispisali jer 
karakter, potrebno je da u akumulator stav 
ASCII kdd karaklera i izvršimo RST 10H. Ali 
praksi stvari zahtevaju malo više pažnje i prip 
mnog rada. Pre svega, pre bilo kakvog ispisn 
nja. ROM-u treba javiti gde vršimo ispls: 
glavni deo ekrana, donje dve linije ekrana 
štampač. To činimo tako što u akumulator ut 
mo 2 za glavni deo ekrana. 1 za donji deo ili 
ispis na štampač. te zatim pozovemo potprogn 
na adresi 1601 H. Ovo je potrebno uraditi da bi 1 
zoni kanalskih informacija (channel informat : 
u RAM-u postavila odredena izlazna adre 
ispisivanje. Nakon toga. ispisivanje če se 
tamo gde smo odredili, sve dok ponovnim 
vom rutine na adresi IffllH ne promenimo [ 
ječe stanje. 

Kao što je več rečeno, na raspolaganju 
nam svi kontrolni kodov! (AT. TAB. kodovi 
boje, poziciju kursora. itd.), kako je predstavi)! 
u uputstvu za Spectruma na strani 183. Pa 
kontrolnih kodova za INK i PAPER, treba da s« 
kdd boje 0—7). a iza FLASH. INVERSE, BRIGI 
i OVER 1 ili 0. zavisno od toga da li ..uključ^ 
mo" ili ..isključujemo" odredenu funkciju. Iza i 
i TAB moramo dati dva parametra: za AT isto« 
no kao u bejziku. dok TAB kontrola zahteva 
sledeči podatak bude stvarni TAB parametar. 
je drugi podatak nebltan. ali ga moramo .| 
slati". 


fi 


'ta finsko programiranje na računam ne može se ni zamisliti bez dobrog poznavanja operativnog sistema, 
/ečina rešen ja ko ja su ljubitelju računata potrebna čak i za najjednostavniji program več se nalazi u 
?OM-u — na programeru je samo da ih „pronade“ i iskoristi na svoj način. Teško je nači kučni računar 
<oga prati tako obimna, raznovrsna i detaijna dokumentacija kao ZX Spectrum. Pa ipak, njegov operativni 
sistem je još uvek pun tajni i one koji se spremaju da zarone u njega sasvim sigurno očekuju prijatna 
znenadenja. Za prikaz Spectrumovog ROM-a i opis svih rutina u njemu teško da bi bi/o dovoijno i čitavo 
svo izdanje. Zato prikaz ograničavamo na osam najvažnijih rutina, koje u ROM-u zauzimaju sasvim 
to se b no mesto i koje računar u toku rada najčešče proživa. 
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Zbog graške u ovom potprogramu ROM-a. 
-aročlto moramo obratiti pažnju da no dozvoli- 
| mo ..ispis" kontrolnog koda 8 (cursor led) u 
momentu kada su koordinate 2a ispis podešene 

- j 0./0 (gornji levi ugao ekrana), jer če se desiti 
.do čudne stvari: autoru ovog teksta se dešavalo 
;a bejzik program bude oštečen. a moguč je čak 

krah programa. Na ostalim pozicijama nema 

- kakvih problema. Kao i za svaki pojedini znak. 
:a svaki kontrolni kOd i njegove parametre 
rotreban je poseban RST 1CH. Naravno, u pro- 
:-amu čemo to ostvaritl pomoču petlji iti sličnih 

Za one koji su zainteresovani za ..izlazak" iz 
: OM-a. ovde se pruža šansa za tako nešto. Pošto 
; ST18H pre ulaska u samu rutinu za ispis 
■ araktera traži njenu adresu u RAM-u. mi bismo 
-ogli na to mesto u RAM-u (channel informa- 
-on) ..podvaliti" adresu naše rutine i na taj način 
r-euzeti dalju kontrolu. Tako bi bilo sasvim 
-oguče na mesto neiskoriščenih kontrolnih ko- 
:ova dodati neke nove. na primer za brisanje 
;<rana. automatsku tabulaciju. i slično. Posle 
: -overe kčda. ukoliko nije ..naš", izvršili bi smo 
;<ok u rutinu u ROM-u (počinje na 09F4H) na 
:-lgovarajuče mesto, pa bi ona dalje dovršila 
::sao. Ovo je sasvim izvodljlvo ako pozivamo 
= ST 1CH iz našeg mašinskog programa. Stvari 
::staju bitno komplikovanije ako hočemo da na 
: ST 10H iskačemo u našu rutinu za vreme 
ronalnog rada bejzik interpretera. Razlog za to 
r šlo jedna od rutina za brisanje ekrana u 
: DM-u direktno postavlja u RAM adresd potpro- 
: ama za ispis 09F4H). Znači, ako mi Izmenimo 
:'esu na koju prelazi RST IGU. več prvo brisa- 
; ekrana unlštiče našu adresu. Protiv ovoga se, 
rnekle. može ..boriti" tehnikom interapta. o 
;emu če. ako bude interesovanje. biti reči dru- 
::m prilikom. 


RST 18 i RST 20: 

* * jzmi sledeči karakter 


Dva kratka potprograma na adresama I8H I 
IM bejzik inlerpreter Intenzivno koristi za vreme 
• šavanja bejzik programa. Funkcija im je da, 
-;dno sistemskoj promenljivoj CH ADD 
:3645)). u kojoj se čuva adresa do koje je 
•erpreter stigao analizirajuči liniju bejzik pro- 
;-na. vrate interpreteru kčd karaktera koji je 
: asiran preko CH ADD (RST 18H). odnosno 
■ : prvog sledečeg karaktera (RST 20H). Even- 
; na primena ovih restart rutina bi mogla biti u 


RST 28: počni da računaš 

Na adresi 28H počinje Spectrumov kalkulator. 
Sto je poznato. on omogučuje rad sa pokret- 


nim zarezom i obezbeduje Spectrumu sasvim 
pristojan set matematičkih funkcija. Rutine kal- 
kulatora zauzimaju dobar deo ROM-a. no uobi- 
čajeno je da se poziv kalkulatora vrši instrukci- 
jom RST 28H Iza ove instrukclje treba da slede 
sukcesivno bajti koji če odrediti kalkulatoru ..šta 
da radi", sve do bajta (38H) koji odreduje kraj 
rada kalkulatora. Izvršavanje programa se dalje 
nastavlja od sledeče instrukcije. 

Sve funkcije koje su na raspolaganju u bejzi- 
ku možemo upotrebiti i u našim mašinskim 
programima. Dobro upoznavanje ovog kalkulato- 
ra može biti od ogromne koristi svima koji su 
zainteresovani za rešavanje složenljih matema- 
tičkih problema u mašinskim programima. Kalku- 
lator raspolaže sa 66 operativnih funkcija I 5 
konstanti. Izračunavanje nekog matematičkog 
problema se svodi na to da se on ..razbije" na 
takve delove koji odgovaraju operativnim funkci- 
jama kalkulatora i zalim reši u sukceslvnom 
izvršavanju ovih funkcija. Table i objašnjenja u 
vezi ovih funkcija i konstanti bi nam odnele 
previše prostora u ovom tekstu, te preporučujem 
čitaocima koji su zainteresovani za ove probleme 
sledeče knjige: ..Understanding your Spectrum" 
od Dr lana Logana i ..The Complete Spectrum 
Rom Disassembly" od istog autora. 

RST 30: napravi 
malo mesta 

Namena ovog kratkog potprograma. koji se 
inače vrlo često poziva iz operativnog sistema, 
jeste da u odredenom prostoru u RAM-u (tzv. 
work space) ..napravi mesta" za onoliko bajta 
koliko mu se doturi u BC paru registara. S 
obzirom da funkcioniše preko odredenih sistem- 
skih promenljivih. čini mi se da ovaj potprpgram 
za sada nema neku ..upotrebnu vrednost." 

RST 38: prekini 
i očitaj tastaturu 

Restart potprogram na adresi 38H se bitno 
razlikuje od svih do sada spomenutih: specifič- 
nost lokacije 38H je u lome što procesor, ukoliko 
mu je naredeno da radi u režimu interapta 
(interrupt — prekid) i to u modu 1 (IM1), svakih 
20 milisekundi (dakle 50 puta u sekundi) prekida 
izvršavanje programa. ..zapamti" gde je stao i 
prelazi upravo na adresu 38H. da odatle izvrši 
potprogram koji na njoj započlnje. Kada ga 
završi, vrača se na glavni program i to tačno na 
mesto na kom je bio prekinut. Iz ovoga prolzilazl 
da. u stvari, rade dva programa paralelno: glavni, 
koji interpretira bejzik, itd., i drugi na adresi 38H. 
Poslavlja se pitanje šta to radi taj potprogram 
kad mu je več dodeljena ..čast" da radi uporedo 
s bejzik interpreterom? Odgovor je: očitava ta- 
slaturu i ..pokreče" Spectrumov interni časovnik. 
No. svakako. glavni zadatak mu je da očita 
tastaturu i u sistemsku promenljivu LASTK 
(23502) ubaci kod tipke koja je eventualno priti- 
snuta. Očltavanje tastature se ne vrši pomoču 
ovog potprograma za vreme izvršavanja bejzik 


naredbi LOAD. SAVE. i BEEP zbog isključenja 
Interapta. mada SAVE i LOAD Imaju svoje in- 
strukcije za direktno očitavanje tipke BREAK. 

Što se tiče naših mašinskih programa koji 
koriste tastaturu, sve dok ne naredimo isključe- 
nje interapta instrukcijom Dl (disable interrupts) 
u sistemskoj promenljivoj LASTK. čemo dobijati 
kod pritisnute tipke uz prethodnu proveru kon- 
trolnog bita u sistemskoj promenljivoj FLAGS 
(23611) — ukoliko je bit 5 jednak nuli nikakva 
tipka nije pritisnuta. a ako je jedanak jedlnici 
onda možemo da preuzmemo kod tipke iz si- 
stemske promenljive LASTK. Jedno takvo tipično 
očitavanje bi izgledalo ovako: 

WAIT HALT; sačekaj interapt 

BIT 5, (IY+ 1); tipka pritisnuta? (IY=5C3AH) 

JR Z. VVAIT: ne — skok nazad 
RES 5. (IY+1); mala predostrožnost 
LD A. (LASTK); uzmi kod tipke 
RET; izlaz. 

(Naredba HALT se može izostavitl. Labela VVAIT 
tada ide na BIT 5. (IY+1).) 

Ako nam je za rad programa neophodno 
isključenje interapta (naredbom Dl), moračemo 
sami da očitavamo tastaturu. Ukoliko se radi o 
igri. gde se očltavaju 3 — 4 tipke, to čemo uraditi 
direktnim očitavanjem sa ..porta" pomoču IN 
instrukcija. Lepo objašnjenje ovog postupka je 
dalo u knjiži ..Spectrum machine code forabso- 
lute beglnner". Medutim. ako nam je potrebna 
kompletna tastatura, možemo pozivati, kad je to 
potrebno, potprogram Iz ROM-a na adresi 02BFH 
ili. još zgodnije. sa RST 38H, s tim da odmah 
sledi naredba Dl. pošto pri izlazu iz rutine na 
adresi 38H postoji naredba El (Enable Interrupts) 
za omogučenje prekida. Posle ovakvog očitava- 
nja. kčd eventualno pritisnute tipke biče posta- 
vljen u LASTK. a bit 5 u FLAGS če javiti da je 
tipka zaista pritisnuta. Evo primera očitavanja 
tastature u lom slučaju: 

READ RES 5, (IY+1); mala predostrožnost 
(IY = 5C3AH) 

CALL 02BFH; poziv potprograma iz ROM-a 
BIT 5. (IY+1); dali je neka tipka pritisnuta? 

JR Z. READ; ne — skok nazad 
LD A. (LASTK); uzml kod tipke 
RET; izlaz. 

;CALL G8BFH može biti zamenjen sa RST 38H a 
zatim Dl. 

U slučaju da pišemo program koji radi u 
režimu interapta u modu 2, možemo u servisnu 
rutinu. koja se izvršava po nastupu Interapta. 
ubaclti RST 38H i na taj način imati očitavan,e 
tastature — kao u modu 1 (normalan rad bejzik 
interpretera i operativnog sistema), pošto inte- 
rapt u modu 2 nastupa u istim vremenskim 
intervalima kao u modu 1 (svakih 20 ms). 

Ovo bi bilo, u kratkim črtama, ono osnovno 
što moramo znati o ..nultoj stranici" Spectrumo- 
vog ROM-a i njegovim restart potprogramima da 
bi smo ih uspešno koristili u našim programima. 
Za detaljnije analize neophodan je disasembling 
ROM-a. a od velike pomoči mogu biti i knjige na 
ovu temu več spomenute u tekstu. 

Milan Pavičevič 
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ELEKTRONSKI SISTEMI ZA PISANJE 



su na raspolaganju za oba, jednoslrani ili dvostrani to 
podataka. 

Kontrolna elektronika: Kontrolna elektronika sastoji se o 
tri pod-montaie: 1. Kontrolor štampača 

2. Kontrolor modaliteta 

3. Intertace 

Interface: IEC bus (slušač) 

(kako izaberete) IEEE 488/ANSI MC 1.1. 

Centronics comoatabilni. 7(8) bits 
• EIA RS 232 C (CCITT V 24) 

TTY 20 ma current lOOp, 50-19.200 Sauda 

Snabdjevanje energijom: 

(kako izaberete( 220V 50Hz 110/220V 60Hz 

240 V 50Hz 110. ..127V60HZ 

11 0/220 V50Hz 120V 60Hz 
100V 50 Hz 100V 60Hz 

Sekundarno: UMG=+36V 
UMK=+9V 

Preko regulatora voltaže:UDD= + 5V 

Osigurači: Primarni: 1 termički osigurač (115 st. C) 

Sekundarni: 1x1.6 amp sporo-eksplodirajuči 
1 x4.0 amp sporo-eksplodirajuči 
Potrošnja struje: U radu — 70 watti 

U pripremi — 35 watti 


OLYMPIA INTERNATIONAL ESW 103 
NOVA KLASA ŠTAMPAČA SA LEPEZOM 
(typewheei) 


Sigurnosna stipulacija: * Odgovara Evropsko) 
sigurnosnoj stipulaciji BSl. 
VDE, SEV, NEMKO itd. 
Odgovara internacionalnoj 

_ .. . sigurnosnoj stipulaciji, 

Gdje god su Vam potrebni pouzdanost i oštro-oblikovana npr. IEC 380 

kucana strana ESW 103 je alternativa optimalng odnosa *•* Odgovara prekomorskoj 
cena/performanse. sigurnosnoj stipu 

Pisača maši na visokih performansi — naravno sa korektur- ■ 

nim mehanizmom — za korespondenciju, ili savršeni štam- 
pač za Vaš kompjuterski sistem, ESW 103 poseduje obe 
funkcije. Selekcija izmedu lipova operacija, bilo kao pisača 
mašina ili kao štampač. izvršava se jednostavnim pritiskom 


Slampač: 

Štampač s 
(daisy wheel), 96 


Bilo standardno pisanje različitim stilovima, proporcionalno 
pisanje, masna slova i/ili prostorno pisanje, od kojih svaki^ 
ima svoj znak, svaki ima kvalitet koji odgovara ^ 
Vašem imidžu. 

Intelegencija štampača oslobadaVaš 
ter suvišnog opterečivanja. U fazi rada 
na sistemu, primljeni tekst štam 
pan je maksimalnom brzmom 
i najbržim metodom. Lampe 
na tastaturi su i pomoč 
rukovaocu i simultano 
ukazuju na odgo 

cion! mod. ^ ELECTRONSKA 

PISAČA MAŠINA 
OLYMPIA ESW 103 

Tehnički podaci 

Tip mašine: Tip 103 je mikroproce 
sorom kontrolisana oulput pisača mašina sa 
interface-om. Dodatno funkci|ama pisače maši 
0 , ova mašina može biti kao output ili input/ou 
tput uredaj u on-line modalitetu. Ukupno 3 interface-a 


makova, pozicioniranje šta 
, ipača i lepeze pomoču koraka 
molorš. Brzina štampanja 17 zi 
kova/sekunda. 

Metoda štampanja: Automatsko naprijed/na 
zad, automatsko potiskivanje funkcije medu 
prostora. 


Stilovl štampanja: Masni tip, prostorno kucanjo, dupli l 

Razmak slova (pltch): Standardni stilovi 1/10", 1/12", 1/15". 
proporcionalna pismo 1/60", o 
tanje 0.42 mm. 

Dužlna linije: 141 znakova sa razmakom 10 (pitch) 

169 znakova sa razmakom 12 
212 znakova sa razmakom 15 


Mehanizam trake za pisanje: Specijalne kasete 

Ručni izbor priprema indiga i karbon tiake. 
automatski izbor multi-udarne karbon Iral 
štampanje u dva nivoa. 

Standardna karbon traka, lift-off karbon 
traka, dužina 130 m, širina 13 mm b 
100.000 



Multi-karbon traka, dužina 115 m. širina 

13 mm, broj udara 328.000 

Tkanena traka. črna. dužina 9 m , širina 13 

bro) udara 1,080.000 

Tkanena traka, crno/crvena. dužina 9 

na 13 mm broj udara 270.000 


Tastatura sa 48 tastera tip TUMBLER. Sv: lasteri noništite^tUNDO) 
sa tunkcijom ponavljanja osim tastera akcenata. rrc 10 io če 
Tasteri funkcija: povrat štampača sa i bez prela- H 0V esti 
za na sledeči red, prostorni taster, polukorak. red 
povrat za jedno mesto, ispravka, taster za pome- 
ranje i fiksno pomeranje. 

Kontrole desnog dela tastature: 
tasteri za desnu i levu marginu, taster ON/OFF- 
-LINE taster tabulatora, prostor medu redovima 
taster za razmak (pitch) slova, tasteri za napr 
ed/nazad vertikalno pozicloniranje valjka 
polukorak, preko funkcije ponavljanja 
Kontrole levog dela tastature: 


odredenom vremenskom periodu. Umesto toga, 
kreče se polako i omogučava jednostavno čitanje. 
Da bi se olakšala upotreba ETS ima 
funkcije UNDO i HELP. Ukoliko nešto 
radite (npr. umetanje paragrafa 
na pogrešnom mestu), a zatim 
uočite grešku nemojte 


Ukoliko 
'niste sigurni 

. , šta treba da 

Ije da radite tražite po 
moč (HELP). 1010 če vas 
'provesti kroz sve funkcije. ETS 
1010 takode poseduje široki opseg 
' funkcija za pomoč u upravljanju. 



oslobadanje margine, tastei 
bulatora (tabuliranje 
zad), taster šifre (ct^ 
de), taster pona- 
vljanja. 


Kontrole u 
kombinaciji sa 
lasterom šifre: ma 
slova, prostorno 
isanje, dupli udar. 


Vanserljske funkcije. 

, Jedinstvena sposobnost vizuelnog sistema u ETS 
1010 predstavlja novu standardnu odliku za lakšu obra 
i fusnota, naslova i brojeva kao predmetaka kao i za 
prenošenje informacija od jednog dokumenta na drugi. 
Vizuelni sistem omogučava da se ekran podeli na dva ili više 
površina za protok informacija. Večl dokumenti (duži od 80 
kolona ekrana) se obraduju u mnogim sistemlma horizontalnim 
pomeranjem. Jedini problem je u torne što se gubi tekst. 
Upotrebom kapaciteta prosledivanja u sistemu ETS 1010, leva 
kolona se može ..zamrznuti", dok se preostali deo dokumenta 


ETS 1010 pomoč u admlnistratlvnom rukovodstvu. 

ETS 1010 poseduje Jadice za dokumentaciju" i ..registre" za 
vaše dokumente. Možete staviti dokument u arhivu ili jedno- 
stavno referencu prema položaju dokumenta. Tehniku vodenja 
dokumentacije je lako razumeti jer ona obezbeduje brzu 
dostupnost listi svih ladica za dokumentaciju, registrirna i 
dokumentima kao i obaveštenje o datumu nastanka, autoru, 
daktilografu i odredenom ključu. Identifikacioni sistem za 
Buffer: 2K i 4K byte buffer podataka u ON-LINE operacijama a^tomatsku revizijo Sladi vreme administriranja Ume što ubrza- 
' K ' va korekturu. Ukoliko je potrebno obaviti ovu funkciju ETS 

1010 može emitovati ili štampati izbrisane reči prečrtane 
linijom. ili dodate reči sa crtom iznad njih. 

Sa ostalim vanserijskim elementima ETS 1010 če uskoro 
pomagati u proračunima, planiranju budžeta i periodučnim 
proračunima i pripremi izveštaja. 


r Indikator lampe: ON/OFF-LINE, 
greška, masna slova, prostorno pi 
“sanje, dupli udar. 

Valjak: Dimenzije valjka: dužina 43.5 cm 
prečnik 


orija ispravkl: 256 byte (1 linija) u OFF-LINE operacijama 


uEKTRONSKI SISTEM ZA PISANJE ETS 

010 


ko več posedujete elektronsku pisaču mašinu Olivetti več 
-ačinili prvi korak u elektronski kancelarijski sistem Olivetti. 
_ elektronsku pisaču mašinu možete koristiti sa savreme- 
. edajem sa ekranom. 

'■ 1010 ima C RT displej sa 25 linija, dve pogonske diskete 
■a sa 360 K-bajta memorije i mogučnošču povezivanja sa 

_«is informacije jednostavno otkucati tekst (tastatura ima 
1 : : onalnl izgled). Informacija se prikazuje na displeju. (U 
: ‘azi tekst na mašlni se ne kuca), a kada se završi upis ili 
-ena teksta, štampa se konačan tekst brzinom od 20 znakova 
m- ondi. Ono što vidite na ekranu-doterani tekst, masni slog i 
: ■ .cena slova sada dobijete otkucano na papiru. 

■bo je naučiti I raditi sa ETS 1010. 

'S "010 olakšava prelaz na upotrebu automatike uključiva- 

- - _ elektronsku pisaču mašinu OLIVETTI i održava blisku i 
7-čndnu vezu sa korisnikom. Mašina je još uvek najefikasni- 

= jdstvo za pisanje kratkih obavesti, indeksnih kartic*-., 
itd. 

"5 ■ - r isti tehniku laganog pomeranja teksta. Kada se na 

- ; . pomera tekst ne vrše se preskoči od jednog reda u 


ETS 1010 za po uzda nos! 

Kvalitet i pouzdanost su oznake izvedbe ETS 1010. ETS 1010 
može podneti praženjenja statičkog elektriciteta koji se često 
javlja zbog suve klime i zagrejanih prostorija. Ukoliko je pad 
napona ili nestanak struje u radnim prostorljama čest, za 
zaštitu od uništenja informacija služi baterija (po izboru 
kupca). 



IVE DETALJNE INFORMACIJE KOD ZASTUPNIKA ZA JUGOSLAVIJU 
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Honeywell 

INFORMACIONI SISTEMI 


2/ mOGNI: 



,,EI-HONEYWELL“ NUDI OPREMU PO POTREBAMA I MOGUČ- 
NOSTIMA KORISNIKA, ZATO, POTRAŽIMO REŠENJE ZAJEDNO! 


El — HONEYWELL 

INFORMACIONI SISTEMI 

„EI-HONEYWELL" Informacioni si- 
stem je preduzeče sa zajedničkim 
ulaganjem (JOINT VENTURE) američ- 
ke firme „HONEYWELL INFOR- 
MATION SYSTEM“ Inc. sa sedištem u 
Mineapolisu, poznatog svetskog proi- 
zvodača računara, ELEKTRON- 
SKE INDUSTRIJE", Nišjednogod 
najpoznatijih preduzeča u oblasti 
elektronike i digitalne tehnike u Jugo- 
slaviji i ,,PROGRESA", OOURPRO- 
GRES-INFORMATIKA, Beograd, kao 
generalnog zastupnika i distributera 
opreme HONEYWELL, za koju pruža 
korisnicima svu stručnu pomoč, i kao 
takvo preduzeče bazirano na uspe- 
šnoj saradnji 3 partnera, obavlja sle- 
deče delatnosti: 



— Proizvodnju DPS6) modela mini, 
srednjih i velikih računara, video-ter- 
minala i serijskih štampača iz proi- 
zvodnog programa Honeywell-a 

— Plasman mini, srednjih i velikih 
računara na jugoslovenskom tržištu 

— Export mini, srednjih i velikih ra- 
čunara u više od 50 zemalja sveta, 
posebno u nesvrstane zemlje i zemlje 
u razvoju 

— Projektovanje informacionih 
sistema 

■ — Razvoj aplikativnih paketa 

— Distribuciju sistemskog softvera 
aplikativnih paketa 

— Instaliranje, održavanje i poslove 
field-engineerig-a 

— Obuku korisnika računarskih 
sistema. 

Svi računari se proizvode pod znakom 
„EI-HONEYWELL“, koji garantuj 
kvalitet, proizvoda na svetskom nivoi. 
sa automatski prenetim novim znanji 
ma i otkričima samog „HONEYWELL' 

Danas na 5-godišnjicu potpisivanja 
JOINT VENTURE Ugovora, možemc 
se pohvaliti da smo sa otvaranjerT 
nove fabrike u Nišu (1. maj 1981 
uspeli da zadovoljimo velike potrebe 
jugoslovenskog tržišta, i dosada pla- 
siramo preko 300 sistema koji s« 
dobili mnoge pohvale i priznanja 
Strane zadovoljnih korisnika. 


Honeywell 

SEKTOR MARKETINGA 

"»SSSŠftSsii?* 




Elektronska obrada podataka, 
kao polje aktivnosti savremenog 
čoveka, i elektronski računar, kao 
tehnološki proizvod koji omogučava 
tu aktivnost, poslednjih godina 
se izuzetno brzo razvijaju i šire. 
U svakodnevnom životu su sve 
prisutniji i imaju sve veču ulogu. 

Literatura iz ove oblasti je u svetu 
veoma brojna i bogata. Kod nas, 
ra žalost, to nije slučaj. Postoji samo 
manji broj udžbenika i priručnika 
okrenutih prvenstveno programskim 
jezicima i teorijskim osnovama 
računara namenjenih studentima. 

Nedostaju tekstovi koji daju 
celovit prikaz računara i njegovih 
mogučnosti na popularan, iako 
dosledno stručan način dostupan 
svima čije je poznavanje matematike 
i tehnike na elementarnem nivou. 


OVA KNJIGA TREBALO BI DA 
POPUNI OVU PRAZNINU 


SVE STO STE 
HTELI DA ZNATE 
0 RAČUNARIMA, 
PROČITAJTE 
U OVOJ KNJIŽI 


Latinica, 
130 strana, 
format: 1 65 X 22cm, 
60 fotografija i ilustracija, 
tvrd, plastificirani povez. 
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RO ISKRA DELTA je proizvodač kompletnih računarskih sistema 
sa uhodanim razvojem i proizvodnjom mašinske opreme, sis- 
temske i aplikativne programske opreme, sa organizovanom 
prodajom, školovanjem, održavanjem i inženjeringom. 

Osnovna koncepcija RO ISKRA DELTA temelji se na proizvod- 
nji računarskih sistema i perifernih jedinica sa maksimalnom 
primenom domače tehnologije i znanje, a na osnovu najnovijih 
svetskih dostignuča u ovoj oblasti. 

Iskra Delte LJUBLJANA, Parmova 41 

proizvodnja računarskih Telefon 061/312-988 h.c. 

sistema i Inženjerlng . Telex 31366 YU DELTA 



